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UN SERVICE GAGNANT COLLECTION POCHEXPRESS 


Des offres spéciales! 

3 nouvelles collections : 

POCH'EXPRESS, FONT'EXPRESS et AFFAIR'EXPRESS, 
disponibles exclusivement auprès de UpgradeExpress. 


Des logiciels et des matériels professionnels. 
Les autres produits présentés dans UpgradeExpress sont disponibles 
auprès de votre revendeur habituel. N'hésitez pas à lui rendre visite. 


COLLECTION TYPOTHEQUE 


Plus de 500 fontes de la collection Typothèque pour Publishing 
Partner Master 2.1 Amiga ou Atari sont désormais dans Font'Express. 
Note: ces fontes ne sont pas compatibles avec Publishing Partner 1.03 et 
Junior 1.03. Si vous souhaitez en fait des polices de caractères pour ces 
produits, appelez notre Service Information Clientèle au 43 44 90 44, 


Prix Prix 
Packs normal Font'Express 
Pack Starter 8 fontes 1192 Ftic 595 Fttc 
Pack Newsletter 8 fontes 1192 Ftic 595 Fttc 
Pack Classic 16 fontes 2384 Ftic 995 Fttc 
Pack Designer 16 fontes 2384 Fttc 995 Fttc 


Description: 

Pack Starter: American Typewriter, Cooper Black, ITC Machine, ITC Souvenir Light, ITC 
Souvenir Light ltalic, ITC Stone Sans Medium, ITC Stone Sans Bold, Surf Style bold. 

Pack Newsletter: Brush Script, Comic Book Two, Lubalin Graph Medium, Minipics, Olive 
Antique, Olive Antique Black, Stone Informal Medium, Stone Informal Medium ltalic. 

Pack Classic: ITC Berkeley Oldstyle Book, Book Italic, Bold, Bold Italic; ITC Caslon Book, 
Book ltalic; Castle; Commercial Script; ITC Fenice Regular, Regular Italic; Futura Condensed 
Bold, Extra Bold; Futura Light, Futura Medium; Gill Sans, Gill Sans Bold. 

Pack Designer: Arquitectura, Ad Lib, Albertus Bold, Banco, Corvinus Skyline, ITC Clearface 
Contour, Eurostil Extended Bold, Fraktur, Fritz Quadrata, Fritz Quadrata Bold, Gill Sans Ultra 
Bold, L&C Hairline, Murray Hill, New Yorker, Reporter, Uniform 49 Ultra Condensed. 


UNE SUPERBE LIGNE DE PAO POUR ATARI ET AMIGA 


Publishing Partner Master v.2.1: Le logiciel des professionnels de la 
PAO, en version complète pour plus de 200 imprimantes et photocompo- 
seuses PostScript, livré avec 24 polices de caractères. 3546.14 Fttc. 

Publishing Partner Master v.2.1 Light: Idéal pour les possesseurs de 





SLM 804/604 ou de LaserJet, il est dédié aux imprimantes matricielles, jet 
d'encre, et toutes lasers non-PostScript, livré avec 10 polices. 1790 Ft. 
Publishing Partner Master v.2.1 Junior 

Les mêmes fonctions que ses deux grands frères dans une version dédiée 
aux imprimantes matricielles et jet d'encre, livré avec 2 polices. 990 Fttc. 





UNE QUESTION TECHNIQUE ? 











Une innovation dans le monde du logiciel! 
Pour la première fois, de grands logiciels en 
version économique: un logiciel identique à la 
version standard, livré avec un mini-manuel ou 
une aide en ligne, le tout sous une enveloppe 
licence, et ceci pour un prix imbattable: 


Version Version 
standard Poch'Express 


Calligrapher Junior 790 Fttc 390 Fttc 
Arabesque 990 Fttc 390 Fttc 
Convector 990 Ftic 390 Fttc 
Induction 490 Ftic 390 Fttc 


De plus, tous les logiciels de la collection 
Poch'Express vous ouvrent droit à des mises à 
niveau ultérieures vers les versions haut de 
gamme, pour la simple différence de prix. 


Description: 


Calligrapher Junior Poch'Express 

Version simplifiée de Calligrapher Professional, Calligrapher 
Junior vous apporte puissance {en-têtes, bas de page, 
gestion de notes et commentaires, dictionnaire), souplesse 
{multi-colonnage réel, mode graphique haute-résolution 
Wysiwyg ou mode texte rapide, poiices GDOS ou polices 
vectorielles, import/export) et facilité d'utilisation (interface 
intuitive, prévisualisation avant impression), ainsi qu'une 
conception modulaire avec programmes d'extension. 

Pour 520 ST/STE et au-delà. 


Arabesque Poch'Express 

Logiciel de dessin fonctionnant à la fois en mode point et 
en mode vectoriel, Arabesque est le complément parfait de 
tout logiciel de micro-édition. Doté d'outils uniques (création 
automatique de formes en 2D, dégradé linéaire ou radial, 
transferts bitmap-vectoriel), offrant un confort d'utilisation et 
une rapidité d'exécution inégalables, Arabesque est l'outil 
idéal des professionnels des arts graphiques. 

Compatible ST/STE/TT, requiert moniteur monochrome et 
1Mo RAM 


Convector Poch'Express 

Logiciel de conversion bit-map -> vectoriel, Convector vous 
permet de vectoriser en quelques secondes des graphis- 
mes bit-map et de les transformer en formes vectorielles 
plus faciles à modifier et qui s'imprimeront avec la résolu- 
tion de votre périphérique de sortie. Convector est le 
complément parfait de Arabesque, mais peut également 
être utilisé en programme indépendant. 

Compatible ST/STE/TT, requiert moniteur monochrome et 
1Mo RAM. 


Induction Poch'Express 

Base de données relationnelle: idéale pour établir votre 
gestion de fichiers clients, ou cataloguer votre collection de 
disques, Induction vous propose une gestion graphique de 
vos données, autorise des tris et indexations multi-critères, 
dispose de fonctions mathématiques, statistiques, de 
formules, et d'un nombre de fichiers illimité: clarté, efficacité 
et flexibilité sont au rendez-vous. 

Compatible ST/STE/TT, requiert moniteur monochrome et 
imprimante matricielle compatible EPSON. 
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Promotions "Spécial Police" Des logiciels de qualité à prix directs! 


valables jusqu’au Prix Prix 


15 juin 1992 habituel  Affair'Express 


Bureautique pour ST/STE Monochrome 2370 Fttc 990 Fttc 
, , Pack Bureautique Upgrade Editions 
PACK PAO Junior ST/Amiga Traitement de texte/Tableur/Base de données 
comprenant PPM 2.1 Junior et ses 2 polices, et relationnelle. 
le Pack Newsletter de 8 polices Type 1. , 
990 Fttc au lieu de 1585 F Musique pour tout ST 
si | 2490 Ftic 990 Fttc 
PACK PAO Light ST/Amiqa iteur de sons universel programmable. 
comprenant PPM cs Light et Le 10 polices, et Quel que soit votre synthétiseur MIDI, Genedit 
le pack Classic de 16 polices Type 1. vous permet de régler l'ensemble de ses 
4990 Fttc au lieu de 2785 F paramétres et de construire vous-même le design 
ï votre éditeur pour Pie UN 
: ne puissan n 
PACK PAO Master ST/Amiga e puissance sans égale au bout des doigts 
comprenant PPM 2.1 Master et ses 24 polices, MT-Designer 990 Fttc 290 Fttc 
et le pack Classic de 16 polices Type 1. Editeur de sons pour MT 32. 
3490 Fttc au lieu de 4541.14 F. 


DES IMAGES À PORTE DE MAIN INDISPENSABLE! 


Mise en page et conception graphique 
"Un guide de conception graphique indispen- 
sable pour donner une allure professionnelle à 
vos travaux" MacWeek. : 
400 illustrations, photos et graphiques, qui vont 
de la simple annonce publicitaire aux pages 
DANDIEReS d'un bulletin mensuel. 340 pages. 

(4 





æ Scanner à main Handy Partner OCR pour Atari ST T Fitc 
avec module de reconnaissance de caractères Handy Reading. 

Handy Reading requiert 2Mo RAM et moniteur monochrome. 

æ Scanner à main Handy Partner IMG pour Atari ST Æ Ftic 
avec logiciel de retouche Image Partner ou PhotoLab F/X. 

æ Scanner à main Handy Partner Pack pour Atari ST ë Fttc 
avec Image Partner ou PhotoLab F/X, et Handy Reading. 
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OXVGE 


Un tube, ‘Jodie”, en 1987, un album dans 
la foulée, et depuis, plus rien. Les 
innocents faisaient dans la discrétion. Dix 
ans après leur première rencontre, ils 
viennent de sortir leur. second album 
seulement ! Ce mois-ci, "Oxygen" vous offre 
une cassette regroupant deux extraits de 
leur dernier disque, dont leur grand succès 
du moment, "Mon dernier soldat". 
“Oxygen”, le or dû ire et... û écouter. 


)| 


UNE K7 GRATUITE 


THIERRY LHERMITTE 
Il a été "bronzé! et 'ripoux", il est 
désormais le "Zèbre", 

dans le film que Jean Poiret a 
réalisé peu de temps avant sa 
mort, d'après le roman 
d'Alexandre Jardin, Interview, 








…, SERRAULT : 
: "MARRE DES CONS" 
Dans « Room service », il prend 
“4. plaisir à faire le pitre avec ses 
«7 copains, Dans la vie, 
& il dénonce les films intelligents... 
. ") et"chiants", Rencontre, 





QUAND SYLVESTER STALLONE SE MET AU VERT 

Sly, la star de Rocky, en a marre de la violence ! Avec "Arrête ou maman 
va tirer", il se lance dans la... comédie, Et il compte bien mettre ses bi- + 
ceps au service de l'écologie : le prochain Rambo sera é-co-lo !''L'heure 4%. 
n'est plus à faire sauter la planète mais à la sauver" nous explique-t-il. ms 






PUBLI-INFORMATION 


LE MAGAZINE PLAISIR @ 


Chaque mois, l'essentiel de vos loisirs 


INDOCHINE 
LA FORCE TRANQUILLE 


h Exit les querelles, finie 
la lassitude. Indochine 
se dit regonflé à bloc 

: et prêt à affronter la 

: tourmente. Dix ans 

? après leurs débuts, 

* : compilation-bilan et 

: nouvelle tournée. 


ra + 400 arr 
; | LA MAGIE DE L'INSTANT 


n son « abusif », un 
Quelques semaines après les lt HA sp ot trogle 
sanglantes révoltes de Los An- le : Curve surprend. 
geles, sort le troisième album de Toni et Dean se pen- 
Tracy Chapman. Celle-là même | chent sur leur musique, 
qui en 1988 avait osé dénoncer ‘ ques racines et parlent 
le racisme, la pauvreté et le ys en crise : 
désespoir aux Etats-Unis. Dans An eterre. 
"Matters of heart", on retrouve 













sa conscience sociale aiguë dou- 
blée d'un véritable message d'es- 
poir. Portrait d'une artiste révoltée. 


T RO U k L L [2 Tronchet adore : qui est 


glauque. Et ga le Jait 












… À Los Angeles, les jeunes originaires | 

* des quartiers les plus pauvres se sont je €. il ps 
regroupés en bandes. Leur seul langa- © Cab FA re 
ge, la violence. Pour ces oubliés du rêve à Œoutn GErISOI- 
américain, la vie n'a pas de prix. Ni celle re, mythomane, 
de leurs "ennemis", ni la leur, Une jour- paranoïaque el 





risible, Rencontre. 


naliste US les a rencontrés, Elle raconte, 









VE QU 4 BON DE COMMANDE u 
\ Fire: Û ï à 
LE ROCK FAIT 
Le rocker de cinéma a la vie dure : 
plutôt pauvre (de père alcoo- k j ; Wan RAP RRRTT. nn ou UT mA ace 
lique), rebelle (sans cause) et # É À | IV, TUE QU TauDOourg-Saint-Marun, {JU IV Paris 
chômeur (recalé deux fois au 4 ti | 
CAP plomberie). Entre « Le Rock ## dé mit tie " à an a ATEN | 
du bagne » et « Les Commit- y ù | 
bments » ou « Cry baby » qui vien- ff 
nent de sortir en vidéo, trente 1 
ans de gloires éphémères, de ga- 
lères musicales et de vaches fi 
maigres font vibrer nos tympans. 


| 
. | 
ï | 
Li si vous ne le trouvez pas che votre e marchand | 
de journaux, vous pouvez le commander à: 
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Je) joins un chèque, ccp, and de 24 francs 
RE RE ET PR ae US | 
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Graal Calc 3, le tout dernier tableur à 
la mode, est en page 30. 


F EM File cu îp ae 
desktop Info. CE AA CEE SE [1 E 
Bt AT itens, EL 2 TÈ — in _. CE 


â RES qu 
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MultiTOS vient de passer, il est déjà 
en page 40. 





Pour le plaisir des yeux, le magnifique INDEX DES ANNONCEURS 


Ishar a ne pas manquer en page 86. 


Komelec 
Log Access 
MC France 
Micro Vidéo 
CARE SR CE BEST EEE ES . Power Computing 
Et pour déchaîner les foules, le tout à SCAP 
fait surprenant Grand Prix et tous les XXth Century Soft 
autres jeux du mois, page 88. Upgrade 
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La Disquette 











LA DISQUETTE 


MEGATIZER 2.4 


Ce programme de création de musiques au format 
“SoundChip” nous a été fourni par Jedi, l’un de nos colla- 
borateurs, qui participe en particulier aux rubriques “Pro- 
grammation avancée en GfA-Basic” et “Scrolltexts en 
assembleur”. 

Attention : ce programme est compacté. Cependant, 
son décompactage est particulièrement simple. 

1) À partir du bureau, formatez une disquette en 
double face. 

2) Insérer la disquette ST Magazine 62 dans le lecteur. 
Double-cliquez sur l'icône du disque A pour l'ouvrir. 
Double-cliquez alors sur l'icône du dossier “MEGATIZR" 
pour l'ouvrir à son tour. 

3) Lancez le programme MEGATIZR.PRG en double-cli- 
quant sur son icône. 

4) Le programme charge une partie du fichier compacté, 
puis vous demande d'insérer une disquette. Insérez alors 
la disquette que vous avez formaté. 

5) Après avoir écrit le nécessaire, il vous redemande le 
disque original. Insérez à nouveau le disque ST Maga- 
zine 62. 

6) Le programme lit la fin du fichier compacté, puis vous 
redemande la disquette destination. Insérez alors la dis- 
quette que vous avez formatée et sur laquelle se trouve 
déjà une partie du fichier. 

7) Une fois l'écriture achevée, vous pouvez relancer la 
machine par un somptueux RESET. 


NB: Sur la disquette ainsi obtenue, le boot-secteur 
contient un anti-virus. Si vous allumez votre ordinateur 
avec cette disquette dans le lecteur, il vous confirmera 
qu'aucun virus n'est venu prendre sa place, puis vous 
demandera d'appuyer sur une touche pour continuer le 
processus normal d'allumage de la machine. 


QUICK ST 2 DEMO & QUICK INDEX 


Quick ST est un logiciel permettant d'accélérer l’afficha- 
ge de votre ST, en remplaçant les routines mal écrites du 


TOS par d'autres routines équivalentes, mais plus rapides. 

Lors de la sortie de la version 2, ses auteurs ont mis 
dans le domaine public une version de démo que nous 
vous proposons. Plus limitée que la version commerciale 
(malheureusement non disponible en France à l'heure 
actuelle), elle accélère cependant déjà pas mal votre ST 
en moyenne et haute résolution. 


Quick ST 2 Démo est déjà installé prêt à tourner sur la 
disquette, sous la forme de deux programmes dans le 
dossier AUTO. Si vous désirez les copier sur une autre 
disquette ou un disque dur, consultez la documentation 
dans le dossier QUICK_ST. Vous y trouverez aussi un pro- 
gramme permettant de modifier le motif affiché au fond 
du bureau. 


Pour mesurer les performances de votre ST accéléré de 
cette façon par rapport à un ST “normal”, nous vous four- 
nissons le programme Quick Index, qui vous donnera la 
vitesse relative de votre ST dans différents tests. 


DISCPAC 1.2 





Pour tous ceux qui souhaitent aller voir de plus près le 
contenu des fichiers et des disquettes, voici Discoac. Ori- 
ginalement conçu pour permettre aux lecteurs de Généra- 
tion 4, le magazine de jeux vidéo sur micro et consoles, 
de mettre.en pli tique les Atatrucs (modifications des 
fichiers Ha n d'obtenir des vies infinies dans les 
jeux, par exemple), il est relativement simple, mais la plu- 


DISCPAC, PRG 
60 1C 68 00 08 06 09 08 E6 75 GE 00 08 02 01 88 zu 
02 48 61 A2 5C F6 OC 08 00 08 60 00 00 00 76 48 a606\°% 
70 FF 2F 08 3F 03 4E 41 2A 00 2F 40 00 02 SE 83 p/ 7°NAx /C N 
4E 41 5C 4F 4A 80 67 5C 26 48 12 3A FF DB EB 53 NA\DAGEN (ee: [DeŸ 
12 3A FF C9 EG 49 E2 49 74 GO 14 34 FF C6 EB SA €: eut patin TZ 
14 3A FF BF 36 3A FF BG EB 5B C6 CL D6 86 SC SA M: "6: Hë< 
FF B6 SE CC Ci DC 86 DC 63 E8 8A D4 86 22 42 Sante fä"B 
8 E j 


4 Ps ñ zoHT DNôLe" 
Choisissez un secteur entre 0 et 25/13: error 


BOOT son rl 


f n 0 of AMEN TOTR 
Secteur: 06000 D _K | St : 








part des fonctions utiles sont présentes. 

Une documentation en français est fournie sur le disque, 
lisez-la avant toute autre opération. Et surtout, quand vous 
vous aventurez à modifier le contenu d’un disque ou d’un 
fichier, faites le UNIQUEMENT sur une copie du disque 
original. Nous ne saurions être tenus responsables des 
problèmes qui surviendraient d'une utilisation de Discpac 
sur un original. 





Description, 
>> Recevair >> 
fjouter,,. 


Liste... 











: VENDRE, ACHETER, ECHANGER 
SAISIE ET LECTURE EN DIRECT 


ES 








La Disquette 








SAPRISTI 


Pour ceux qui ne l'ont pas encore, voici Sapristi, le logi- 
ciel de téléchargement du 3615 STMAG (mais aussi du 
3615 GENA). Il ne vous manque plus qu'un câble ST-Mini- 
tel, en vente dans toutes les bonnes boucheries, ou à la 
Boutique de Pressimage, et des centaines et des cen- 
taines de fichiers sont à votre disposition dans tous les 
domaines : utilitaires, jeux, images, sons, etc. 


____ DSP-BAK21 


Il y a tellement de fichiers dans les banques, que même 
les possibilités de consultation en différé (sans se connec- 
ter) de Sapristi ne suffisent plus. Ce programme, réalisé 
par un des connectés réguliers du 3615 STMAG, vous 
permet de trier, visualiser, imprimer, sauver sous forme de 
fichier, les commentaires des fichiers contenus dans les 
banques de téléchargement sauvegardées par Sapristi. 

Une documentation en français est incluse, pensez à la 
lire si vous avez des questions. 
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ordinateur 
d'Aviil 92 
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Photo non-contractuelle 









Kit CD Rom … 
Sound Blaster …. 
Video Blaster …. 


Jouer avec Wing Commander Il: 





Stratégie, éducatifs … 


Valable jusqu'au 30 Juin 
OPTIONS : Disques durs, écrans, périphériques, nous consulter. et dans la limite des stocks disponibles. 


PTIONNEL .… EXCEPTIONNEL … EXCEPTIONNEL … EXCEPTIONNEL … EXCEPTIONNEL 





EPTIONNEL … EXCEPTIONNEL .… EXCEPTIONNEL … EXCEPTIONNEL … EXCEPTIONNE 





Pour tout acnat d'un MEGA Sa 
avec écran mulisynenro 
NOUS raprenons votre AAA] S1r* 
1900 Fe Minimum 
AD0D 1 te avec Écra 















* En bon état de fonctionnement , avec câbles et accessoires. 





Unité centrale 68000-16Mhz Unité centrale 68030-32Mhz 
















Sans disque dur Méga STE 2MoMéga STE 4Mo TT 2Mo TT 4Mo TT 8Mo 
Sans écran 4990 5590 10990 12990 15990 
Ecran mono SM 144 SM 144 VGA mono VGA mono VGA mono 
6390 6990 12490 14490 17490 
Ecran couleur SC 1435 SC 1435 VGA Sony VGA Sony. VGA Sony 
6990 7590 14390 16390 19390 
Ecran multisynchro 8490 8990 13990 15990 18990 











4 ï : 4 Extensions Mémoire 
Supplément pour disques durs internes TT Méga STE Ext. à 1Mo 250 F 
STE Ext. à 2Mo 690 F 
48 Mo 24 ms Seagate + 2000 F sé Dre cu : pui 
.à 1Mo 
80 Mo 19 ms Seagate + 3200 F Ext. à 2,5Mo 990 F 
52 Mo 15 ms Quantum + 2500 F Méga ST1, ST2 
105 Mo 15 ms Quantum + 3500 F TON Le Ê 
210Mo 15 ms Quantum + 5900 F TT Carte extensible à 4,8,16,20,32 Mo (TTram) 
Disque dur externe =prix interne +1490 F Equipé de 16 Mo 9990 F 







Compatibles DMA et SCSI 









PARIS 8, rue de Valenciennes 75010... 40379275: sus 40.34.97.80+ 
Métro: Gare du Nord Ouvert und 14/19h Marci au samedi 10/13het 14/19h 










BORDEAUX 
DAX 
NANTES 
MICRO VIDEO, c'est la chaine de distribution micro infor- PERPIGNAN 
matique qui équipe une très large clientèle depuis plus de 10 ans. TOURS 

















Avec Un service après-vente dans chaque boutique et une expérience sur Belgique 
toute la France, notre société est Votre meilleure garantie de trouver au BRUXELLES MU DOS Es asie 1050 Brxëlles 2/6489074 
moment adéquat un intenocuteur à votre disposition. DINANT 21, place Communale 5198 Arheeo 82/611.541 








Opérations dans js dk SOADES, RÉ SE AMENER et en Belgique. 
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Les News 





LES NEWS 


TMS CRANACH EN FRANCE 


Nous vous avions parlé il y a quelques mois de cela de 
la société Ace Micro-Edition, qui propose, entre autres, 
ses services de flashage haute résolution sous Calamus 
et Calamus SL. 

Ace ajoute maintenant une corde à son arc, avec la pro- 
chaine distribution en France des logiciels de la société 
allemande TMS, avec en particulier Cranach Studio, un 
logiciel de retouche couleur au sujet duquel nous vous 
avions déjà entretenu, mais aussi Cranach Paint (une ver- 
sion “allégée” de Cranach Studio), TMS Vektor (et sa ver- 
sion Junior), TMS Biladi, et bien sûr tous les drivers à la 
norme GDPS (développée par TMS) pour les nombreux 
périphériques utilisés en micro-édition. 

Pas encore de prix ou de date de disponibilité, mais 
nous pouvons vous dire qu'ils travaillent d’arrache-pied. 
Nous y reviendrons donc bientôt dans nos colonnes. 


REPERTOIRE, DERNIER RAPPEL 


Ça y est, c'est fixé, le répertoire des services de ST 
Magazine sera publié à partir du prochain numéro. Rap- 
pelons que son but est de recenser toutes les sociétés et 
associations qui peuvent, d’une façon ou d’une autre, 
rendre service aux utilisateurs de ST : revendeurs, édi- 
teurs, distributeurs, clubs, serveurs RTC, etc. Pour y figu- 
rer, rien de plus facile, vous nous envoyez un petit mot 
avec vos coordonnées complètes et une très brève des- 
cription de vos services à : 

ST Magazine - Répertoire 

19, rue Hégésippe Moreau 

75018 Pars 

L'inscription est complètement gratuite. Cependant, si 
vous désirez fournir plus d'informations sur vos services, 
vous aurez la possibilité d'insérer des modules d’informa- 
tion de contenu libre ; il vous suffit pour cela de contacter 











Véronique Perrin au (1) 45 22 38 60, qui se fera un plaisir 
de vous renseigner. 


LE MOIS PROCHAIN... 


Sera riche en logiciels de très grande qualité. Nous 
allons nous étendre largement sur le tout dernier Cubase 
3.01 qui, comme on pouvait s'y attendre, est une petite 
merveille. De nouvelles options folles et une édition de 
partition qui ridiculise littéralement le pauvre Notator. Un 
grand moment en perspective. Dans le domaine des jeux 
c’est Epic qui va faire très mal avec sa réalisation fabuleu- 
se et son grand intérêt. C’est donc la joie au ventre que 
nous attendons le mois prochain pour vous combler de 
mille et une merveilles. 


CALLIGRAPHER 2,25 


Calligrapher, le logiciel mi-traitement de texte mi-PAO 
amateur (comme Robocop, quoique...), passe de la ver- 
sion 2.1 à la 2.25. 

Ainsi, les fontes vectorielles, de 6 à 72,points et bien sûr 
sans efets d'escalier ni de ae: excessif des 
pixels qui existaient déjà se voient doter d’un cache intégré 
pour gérer leur affichage et les déplacements dans le docu- 
ment. |l est d’ailleurs à noter qu’un minimum de 2 Mo de 
mémoire est requis pour visualiser ces fameuses fontes. 

Pas mal de détails fort plaisants apparaissent avec 
cette version. Par exemple un indexeur. Enoncé comme 
ça, ça ne vous évoque rien. Prenons donc un exemple : 
dans la page 3 de votre document, vous mentionnez : 
“pour plus d'explications, reportez-vous à la page 7”. 
Imaginons maintenant que ces fameuses explications 
doivent à un moment où un autre être décalées, vers la 
page 8 par exemple. Si vous avez indexé correctement 
votre texte, la phrase précédente devient “reportez-vous 
à la page 8”. 

Calligrapher 2.25 s'enrichit également de multiples dic- 




















tionnaires. À commencer par un dictionnaire des syno- 
nymes très fourni, bienvenu pour les écrivains en mal 
d'inspiration. Un dictionnaire de césures dans plusieurs 
langues permet de découper correctement votre texte 
que ce soit en Français, en Anglais ou autre (rappel : la 
césure consiste à scinder un mot en deux parties lorsque 
la justification du texte produit des blancs abusifs). Ce 
logiciel est d’ailleurs parfaitement polyglotte, puisqu'’inté- 
grant la possibilité de corriger votre texte en une seule 
opération, même si il ne contient pas que du texte fran- 
çais. Une option très impressionnante en fait ! 

A côté de cela, existent de toutes petites fonctions 
résolument européennes, comme la possibilité de passer 
en majuscules (haut de casse pour les puristes) les ‘l’ iso- 
lés ; voilà pour les anglicistes. 

Une extension tableur est prévue, et il semble qu'elle 
soit développée si suffisamment d'utilisateurs du logiciel 
sont intéressés. 

Dernier point fort intéressant : la documentation a été 
entièrement refondue. Le manuel fait maintenant 500 
pages et s'enrichit d'exemples et d'exercices progressifs 
permettant de prendre le soft en main en moins d'une 
demi-journée ; les fichiers exemples se trouvent déjà sur 
les disquettes d'installation et semblent particulièrement 
représentatifs du programme. 


RETOUR 2048 


Tiens, un peu de copinage, pour vous annoncer que 
notre gentil Hardmaster favori a fini par ouvrir sa bou- 
tique, qui porte le doux nom de Retour 2048. Spécialisée 
dans toutes les interventions liées au hardware du ST, elle 
vous attend à l'ad.e$se suivante : 

Retour 2048 

21, rue de la fontaine au Roi 


ATARI STE/STF .......300F 
ATARI MEGA STF ......400F 
ATARI MEGA STE ......700F 
Extension de RAM ..... N.C. 


ECRANS: mono. .......250OF 
couleur. . ..... 350F 


Forfait HT Tarif applicable dans le cadre des réparations 
au composant "excluant les remplacements de sous-ensembles. 


Intervention dans nos ateliers de Vigneux. 
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(à gauche après le porche) 

75011 Paris 

Tél : 43 38 79 27 

Fax : 43 38 42 62 

Les horaires sont encore assez souples, puisque la bou- 
tique n'est pour le moment ouverte que du mercredi au 
samedi, de 14h à 19h, et qu’un rendez-vous est préférable. 


Outre les réparations, qui peuvent se faire immédiate- 
ment pour 350 F, ou dans les 24 heures pour 250 F 
(pièces en sus dans les deux cas, avec devis gratuit et 
immédiat), notre Rodolphounet vous propose la réalisa- 
tion de toutes les bidouilles hardware parues dans ST 
Mag à ce jour (et il y en a un paquet). Citons par exemple 
la modification de la prise MIDI en RS232 (utisable par le 
logiciel de création de serveur RTC Einstel, par exemple), 
la pose d’une carte d'extension mémoire par barrettes 
SIMM dans un STF ou Mega ST, l'installation d'un TOS 
2.6 dans les mêmes machines, ou encore la pose du très 
classique Freeboot. 

Voilà, n'hésitez pas, je peux témoigner, il est très doué. 


TPG 92 


TPG 92, le Salon des Techniques Papetières et Gra- 
phiques a ouvert ses portes du 19 au 26 mai 1992 au 
parc des expositions Paris-Nord de Villepinte, soit juste 
avant que vous ne lisiez ces lignes, mais juste après que 
nous les écrivions. Mais nous pouvons déjà vous donner 
quelques informations sur ce qui s'y est passé (passera). 
Tout ce qui a trait à l'imprimerie, arts graphiques et aux 
techniques actuelles sera (était) présenté à travers des 
exposants venus du monde entier. C'est à cette occasion 
que les activités du monde Atari seront (étaient) exhibées 
avec notamment la présence de la société SCAP qui met- 


REPARATION : ATARI sous 48 heures & autres marques. 





Maintenance Concept France 


20 bis, rue Eugène SUE 
91270 VIGNEUX/SEINE 


TEL: 69 42 87 87 


Heures d'ouverture: 8h30 - 12h30 / 14h00 - 18h00 
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tra (a mis) en avant les diverses solutions de pré-presse 
avec 8 stations complètes réparties dans divers 
domaines. Le matériel mis en oeuvre intègre les dernières 
techniques et on pourra (a pu) découvrir entre autres : 
l'impression sur Deskjet 500 à partir de Calamus SL, la 
carte 16 millions de couleurs Matrix, le dernier scanner de 
la gamme epson (GT 8000), l'impression sur laser au for- 
mat A3, le module multimédia opérationnel de Calamus 
SL, les traceurs à découpe sur vynil, la tablette graphique 
CRP format A3, le scanner Agfa (Arcus), permettant de 
scanner des photos, transparents et diapos avec une 
résolution maximale de 1200 dpi, l'imprimante à sublima- 
tion Mitsubishi. On pourra (a pu) assister au flashage avec 
les photocomposeuses Agfa 9550 (2400 dpi) et les Lino- 
types 300 (2540 dpi). A cette occasion également, on 
pourra admirer la gamme d'écrans Eizo type T560 (17” 
Trinitron), T660 (19”) et F750 (21” couleur). 

C'est sous le nom de GALIS (Systèmes Informatiques 
Liés aux Arts Graphiques) que la société SCAP espère 
s'affirmer dans ce domaine permettant de réaliser tout 
type de document de A à Z. Pour terminer, on pourra (a 
pu) également admirer la qualité des bons à tirer qui 
seront réalisés en direct sur du matériel Agfaproof, en 
éclairage tamisé, qualité obligé. A noter tout de même 
devant tout cet étalage des outils nécessaires à la réalisa- 
tion des documents, la présence à la base d'ordinateurs 
Atari TT, bien sûr, avec les logiciels CALAMUS SL, Didot, 
Retouche Pro, etc. 

EuroSoft aussi sera (a aussi été) de la fête, avec leur 
dernier logiciel Studio Effects, intégrant un étonnant 
module de placage d'images 16 millions de couleurs sur 
des objets 3D, grâce au module STUDIO 3D, le tout sur 
TT avec carte graphique 32 000 couleurs Imagine. La 
sublimation sera aussi (a aussi été) à la fête avec les 
imprimantes à sublimation MITSUBISHI. Nous nous 
ferons une joie d'y consacrer un article le mois prochain 
en vous donnant la température ambiante qui risque de 
monter en flèche côté Atari. 


NOUVELLE RAM 


Les microprocesseurs récents sont depuis déjà plu- 
sieurs années trop rapides pour utiliser les circuits inté- 
grés de mémoires les plus courants. En fait, le hiatus n’a 
fait qu'augmenter : tant que les processeurs utilisaient 
une architecture classique, les mémoires dynamiques 
(DRAM) arrivaient plus ou moins à suivre. Mais depuis 
l'introduction de l'architecture RISC (à jeu d'instruction 
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réduit), les performances des processeurs ont crû beau- 
coup plus vite que celles des mémoires. Ce qui a obligé 
les concepteurs d'ordinateurs à déployer des ruses de 
Sioux pour arriver à alimenter les processeurs suffisam- 
ment vite malgré les délais d'accès imposés par les 
DRAM. La solution la plus courante consiste à interposer 
une mémoire de petite taille très rapide (donc très coûteu- 
se), basée sur des circuits de RAM statique, entre le pro- 
cesseur et les DRAM de la mémoire principale. Cette 
petite RAM, nommée antémémoire, engendre nombre de 
problèmes et n’est qu’un pis-aller. Ce dont l'industrie a 
besoin, c'est d’une technologie de DRAM beaucoup plus 
rapide. 


Et justement, la filiale américaine de Toshiba a annoncé 
qu’elle commencerait à produire l’an prochain un nouveau 
type de mémoire dynamique, dite synchrone (SDRAM en 
abrégé). Ces mémoires sont capables d'accéder en rafale 
à des séries non consécutives d'adresses, et fonctionnent 
sur un principe voisin de celui des antémémoires, mais 
intégrées. Elles permettront donc de s’affranchir des 
mémoires statiques ruineuses utilisées dans les antémé- 
moires, à condition bien sûr qu'elles soient elles-mêmes 
abordable. D'autres firmes disent avoir travaillé sur une 
technologie similaire et font actuellement des annonces, 
si bien que le marché semble porteur. Pour les concep- 
teurs de systèmes, l'intérêt est énorme : plus besoin des 
complications engendrées par les antémémoires si ces 
circuits intégrés font le travail. Pour l'acheteur, c’est à 
terme un facteur supplémentaire de baisse du prix des 
machines à horloge de 20 MHz et plus. Reste à observer 
de près les évolutions comparées des prix des SDRAM 
par rapport aux antémémoires qu'elles remplaceraient. 


LA BOURSE VICTIME DE L'INFORMATIQUE 


On sait déjà que quand IBM tousse, Wall Street se 
convulse, et que les cotations des valeurs de hautes tech- 
nologie ont un rôle important dans les indices de référence 
des hauts lieux du capitalisme, comme le célèbre Dow 
Jones que les pertes d'IBM avaient fait chuter. 


Mais coup sur coup, des problèmes liés à l'usage de 
l'informatique dans les transactions boursières ont mis en 
lumière la vulnérabilité de la finance mondiale face aux 
aléas techniques. Ainsi, la Bourse de Toronto a été victi- 
me le 3 mars dernier d’un bug qui a semé la panique chez 
les “traders” (acheteurs ou vendeurs). Cette bourse, la 





plus importante du Canada, est un pionnier dans le 
domaine de l’usage des systèmes ouverts et de l’intégra- 
tion de technologies différentes. Entre autres machines, 
elle utilise un Tandem VLX, une machine veille de 9 ans, 
pour piloter 600 terminaux et comme serveur de 120 sta- 
tions de travail sous Unix. 

Une clef de voûte du système, donc. Or, le 2 mars fut 
mise en place une nouvelle version d’un programme du 
Tandem, comportant une modification mineure nécessitée 
par une modification d’une règle boursière. Mais 
quelqu'un avait oublié de réinitialiser un pointeur à la fin 
d’une boucle dans le programme écrit deux ans aupara- 
vant, et la modification utilisait ce pointeur, déclenchant 
ainsi un bug qui s'est manifesté en corrompant des don- 
nées. Les quantités et prix des ordres passés par les “tra- 
ders” ont été chamboulés, ce qui aurait pu leur faire perdre 
beaucoup d'argent. Pourtant, la modification avait été tes- 
tée, mais le bug ne se déclenchait qu'après 150 transac- 
tions d’un certain type, et les tests ne comportaient 
qu’une cinquantaine de transactions de chaque type. 


Par ailleurs, les “traders” ne sont plus seulement des 
humains. Aux opérateurs classiques s'ajoutent un nombre 
croissant d'ordinateurs, qui recommandent ou même 
déclenchent directement l'achat ou la vente de certains 
titres en fonction des conditions du marché. Et la plupart 
de ces ordinateurs exécutent des programmes très 
proches les uns des autres. Donc toutes ces machines 
réagissent de manière similaires à des conditions don- 
nées, et se mettent toutes à acheter ou vendre en même 
temps. Le mini-krash boursier de 1987 a été amplifié par 


Bon à découper ou à recopier et à renvoyer à : IFA 549, route nationale 59680 Cerfontame 
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ces systèmes informatisés de transactions qui ont tous 
vendu simultanément. Le 12 mai dernier, les mêmes stra- 
tégies informatisées ont cette fois joué à l’achat, provo- 
quant une hausse record du Dow Jones alors même que 
San Francisco comptait les morts de la pire émeute racia- 
le du siècle aux USA, une circonstance pourtant peu por- 
teuse d'optimisme. 

Or, il faut savoir que les fluctuations brutales de la bour- 
se peuvent avoir un impact catastrophique sur chacun 
d'entre nous. Les banques (y compris nos nationalisées) 
jouent en bourse chaque matin l’argent de leur dépo- 
sants. La toute-puissante Caisse des Dépôts fait de 
même avec celui de la Caisse d'Epargne et les fonds des 
logements sociaux. Entre autres. Si toutes ces institu- 
tions étaient mises sur la paille par un coup de bourse 
malheureux, la France entière en pâtirait. 

Il est donc légitime de s'inquiéter de la légèreté avec 
laquelle sont conçus les programmes qui pèsent d’un 
poids toujours croissant-sur les fluctuations boursières, 
donc sur l’économie. 


__ PETITES NOUVELLES DES TRIBUNAUX US 


Nous vous avions parlé de la jeune fille qui avait intenté 
un procès à Nintendo sous prétexte que son syndrôme 
du canal carpien était dû à un usage intensif de sa conso- 
le nipponne. La plaignante a été déboutée, ce qui prouve 
que le bon sens n’a pas encore été complètement chassé 
des tribunaux américains. 


Je désire recevoir : 
Le catalogue des logiciels du Domaine Public (contre 10Frs en timbres) pour : 


O Atari 


O Amiga O PC et Compatibles 


Le logiciel QUICKER pour télécharger sur 3615 IFA (contre 10Frs en timbres) pour : 


O Atari 


Le logiciel MOON pour télécharger sur 3615 GRATICIEL (contre 10Frs en timbres) pour : 
O Atari 


O PC et Compatibles O Macintosh 


O Amiga O PC et Compatibles 


O Le câble de téléchargement à 149 -Frs 
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Plus subtil, Atari avait intenté à la même firme Nintendo 
un procès pour monopole illégal du marché des jeux 
vidéos, et demandait 160 millions de dollars, excusez du 
peu. Le tribunal a estimé que les éléments n'étaient pas 
concluants, et Atari a annoncé qu'il pourrait revenir à la 
charge. Plutôt que d’engraisser des avocats, notre fabri- 
cant d'ordinateurs favori ferait mieux d'investir en déve- 
loppement de machines nouvelles. 

Du sérieux par contre dans le procès opposant un ingé- 
nieur américain et la firme Sega. Il est reproché à cette 
dernière d’avoir utilisé une “technologie d'affichage cou- 
leur” inventée en 1973 par l'Américain sans l'accord de ce 
dernier. Sega a finalement versé à l'inventeur plus de 4 
millions de dollars. Quelle est donc cette technologie si 
fondamentale que Sega en avait l’usage pour ses jeux ? 
Mystère, les parties en présence sont étonnamment dis- 
crètes en la matière. Mais vérifez tout de même si un 
oncle bricoleur n'aurait pas un vague schéma dans son 
grenier : vu les sommes mises en jeu, on trouve aux USA 
des avocats rétribués au pourcentage prêts à cautionner 
n'importe quelle prétention. 


NOUVEAU GADGET SIGNE APPLE 


Apple s'éloigne décidément de l'univers purement infor- 
matique pour entrer dans la jungle du marché de masse. 
Nous vous avons déjà parlé dans cette rubrique des futurs 
“Personal Digital Assistants”, ces gadgets que se prépare 
à lancer Apple. Le but de cette démarche est d’inonder le 
marché de petits “calepins électroniques” portables, suffi- 
samment intelligents pour être indispensables, et d’un rap- 
port qualité-prix très attrayant. Répondant au nom de 
code de Newton, le futur engin se composera essentielle- 
ment d’un écran tactile à cristaux liquides, analogue à 
celui des ordinateurs portables, mais doté de plus d’un 
stylet et d’un puissant logiciel de reconnaissance d'écritu- 
re manuscrite. Newton sera capable d'émettre des téléco- 
pies, de communiquer par modem, de se raccorder à un 
ordinateur de table via une liaison infra-rouge.. 

Animé par un processeur à architecture RISC (on parle 
d’une version de celui d'Acorn ou bien de l’Am29000 
d'AMD), Newton aura, dit-on, une puissance suffisante 
pour ridiculiser la plupart des PC portables: Son prix sera 
de l'ordre de 700 dollars. La fabrication en sera assurée 
par le japonais Sharp, déjà présent sur le marché de ces 
calepins électroniques avec plusieurs modèles hélas 
assez peu pratiques, notamment de par leur clavier 
réduit. D’autres constructeurs pourront fabriquer sous 
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licence des modèles compatibles ou similaires à Newton. 
Tout cela est néanmoins à prendre au conditionnel, les 
informations fragmentaires que nous avons pu rassembler 
étant filtrées au compte-goutte par Apple. La firme cali- 
fornienne devrait présenter ce futur produit au salon de 
l'électronique grand-public de Chicago à la fin mai. 


LES MALHEURS D'OLIVETTI 


Carlo de Benedetti est un des italiens les plus connus 
dans le monde maintenant que le grand Enzo Ferrari est 
mort. Cet homme, qui incarne le dynamisme italien à lui 
seul, a dirigé un grand nombre de sociétés et a fait partie 
d'un nombre impressionnant de conseils d’administra- 
tions. || chevauche actuellement le fabricant d'ordinateurs 
Olivetti, qui traverse une passe difficile. Et voilà que 
l’image vivante de l’homme d'affaire à l'italienne vient de 
se faire éclabousser par un énorme scandale. A la suite 
de graves malversations commises lors de son passage à 
la direction de la banque italienne Ambrosiano, de Bene- 
detti a été condamné à six ans et quatre mois de prison, 
pas moins. || faut dire que les circonstances ne plaidaient 
pas en sa faveur, puisqu'il a commis diverses malversa- 
tions financières dans lesquelles trempait la tristement 
célèbre loge maçonnique P2. La combinazione a égale- 
ment valu une condamnation à trente-deux autres incul- 
pés. De Benedetti a interjeté la sentence, ce qui la 
suspend selon les procédures juridiques italiennes. Il est 
donc toujours libre. 

Mais cela fait très mauvais effet. L'effet produit par la 
condamnation était-il trop désastreux ? A-t-on voulu éviter 
une chute trop brutale des actions Olivetti ? Toujours est-il 
que le constructeur italien a ensuite annoncé qu'il avait 
remporté un contrat avec MacDonald, le célèbre clown- 
borghia. On parlait de plusieurs dizaine de milliers de 
machines, d’une valeur totale qui, exprimée en lires, tient à 
peine sur une ligne de ce magazine. Mais le démenti de 
MacDonald a été cinglant : Olivetti a tout au plus reçu 
l'agrément en tant que fournisseur du restaurateur, et il n’a 
jamais été question de contrat. Curieuses méthodes pour 
redorer un blason. Même en ltalie, on a sourcillé. 


DES CRISTAUX MAGNETIQUES 
DANS LE CERVEAU ? 


C'est du moins l'affirmation surprenante du Dr. Kirsch- 
vink, chercheur au prestigieux CalTech, l'institut de 








recherche californien. Dans son laboratoire se trouve le 
magnétomètre à supraconducteurs Je plus sensible du 
monde, protégé du champ magnétique terrestre par six 
tonnes de blindage d'acier. Grâce à cet appareil et à un 
patient travail de dissection, le savant a pu mettre en évi- 
dence des cristaux de magnétite dans des bactéries et 
dans cellules de saumon et de thon. Les articles adressés 
par le chercheur aux principaux journaux scientifiques ont 
été refusés, mais cela n’est pas nécessairement signe de 
mauvaise foi ou d'erreur, tant il est dur d’être publié dans 
“Nature” ou “Science”. Le problème principal est celui de 
la contamination : bien que les instruments de dissection 
soient enrobés de téflon, des particules métalliques peu- 
vent théoriquement se glisser dans les préparations et 
fausser les résultats. 


Toujours est-il que selon Kirschvink, les vertébrés - dont 
l'Homme - auraient gardé de leur lointain passé des cris- 
taux de magnétite dans certaines cellules, notamment 
celles du cerveau, dont la fonction était à l’origine ana- 
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logue à celle des capteurs magnétiques chez le pigeon 
voyageur. Il est improbable que ces cristaux aient à pré- 
sent dans notre espèce un rôle sensoriel, mais on pourrait 
néanmoins leur attribuer des phénomènes inexpliqués, 
comme des parasites curieux de certaines images du cer- 
veau obtenues en résonance magnétique. Certains vont 
plus loin et mettent sur le compte de ces cristaux le lien - 
encore hypothétique à ce jour - entre champs magné- 
tiques intenses et cancers. 

Si cette découverte est confirmée, cela permettra peut- 
être de mieux comprendre les très faibles champs élec- 
tromagnétiques émis par le cerveau et utilisés entre 
autres en électroencéphalographie (EEG). Une application 
informatique possible est le perfectionnement des 
casques à capteurs EEG qui sont expérimentés pour pilo- 
ter des stations de réalité virtuelle. Le but est de pouvoir 
se concentrer de façon à ce que le cerveau produise une 
forme d'onde encéphalographique reconnaissable par la 
machine. Les militaires s'intéressent également à la ques- 
tion pour le pilotage d'avion. 
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RETOUCHE COULEUR 


PROFESSIONNEL 


près la version Retouche 

Professionnel que nous 

avions testée lors de sa 
sortie, voici qu’en arrive la décli- 
naison “couleur”. Elle s’en diffé- 
rencie, comme son nom le laisse 
supposer, par le traitement 
d'images en 16,7 millions de 
couleurs. 


Patrick Bonnet 





POUR QUI, POUR QUOI ? 


Les applications de ce type de logiciel sont 
étroitement liées à ce qu'on appelle de plus 
en plus fréquemment la PAO pré-presse. Il 
s’agit en quelque sorte d'une chaîne gra- 
phique complète qui comprendrait les outils 
nécessaires à la saisie des documents cou- 
leurs (rôle dévolu au scanner), les logiciels 
permettant l'agencement des différentes par- 
ties du document, textes et graphismes (rôle 
dévolu aux logiciels de PAO proprement dit), 
les logiciels permettant le traitement des 
images (rôle dévolu aux logiciels de 
“retouche”). Ajoutons à cela la possibilité de 
flasher le document final (photocomposeuse), 
avant passage à l'imprimerie offset. On voit 
donc que l'appellation “professionnel” du 
logiciel dont nous allons traiter n’est pas 
usurpée de part le fait qu'il constitue un 
maillon quasi incontournable de ladite chaîne, 
mais également de part ses qualités propres. 
Un programme qui traite des images en 
16,7 millions de couleurs destinées à être 
imprimées dans des résolutions de 1200 à 
2500 dpi, en quadrichromie, n’est pas à pro- 





EPRO_CD Fichier 


Inages 


AR _ZANENOM L ZANSNOM L ZANZRON 1 Disc | 


Levrge LL  Urige Ho Vide 1 Vide. -} _Uide | 


'ANTe Masque 


Image Couleur Job 


Vecteur 


@ 
(«| 
[a 
[1 
= 
HE 


L_désactivé _P désactivé _} 
Effet 


| Monoteinte F Effacer... BE 
rt F, #,. 1.3. Ho 
fu #9 0 F7 LP 


Dégr adé 


Zoon 


M 100+ BETTETTANCTENTEES 
MTS zone noce CE 


“ F 





la page de travail regroupant toutes les commandes 


prement parlé destiné aux possesseurs 
d'imprimantes matricielles (pour lesquelles 
existent des programmes adaptés). 

L'utilisateur potentiel de ce type de pro- 
gramme pourra donc être un graphiste 
(recomposer la réalité, publicité...), le maquet- 
tiste ou l’imprimeur (corriger, améliorer, adap- 
ter avant l'étape finale), à la rigueur le 
particulier désirant un contrôle complet avant 
de donner son document à tirer. 


LE PROGRAMME 


Livré en 4 disquettes (programme, 
exemples, accessoires divers), ce programme 
devrait être disponible, au moment où vous 
lirez ces lignes, pour un prix (non encore fixé) 
compris en 6900 et 7900 F HT. Une mise à 
jour par rapport à la version précédente est 
prévue, qui devrait représenter la différence 
entre les deux versions. Un imposant classeur 
regroupe la documentation nécessaire. Les 
différents chapitres listent et expliquent 
exhaustivement les très nombreuses fonc- 
tions. On regrettera cependant le format peu 
pratique (taille et poids !) de cet ouvrage de 
référence. 


pa + Us, 


DU PASSE FAISONS TABLE RASE ? 


La version couleur de Retouche Pro n'est 
pas une nouvelle mouture qui “chamboule” 
totalement les habitudes de travail des pos- 
sesseurs de l'ancienne version (pour preuve : 
documentation identique à laquelle on a ajou- 
té une partie “couleur”). Ici, aucun dépayse- 
ment. La présentation, les commandes, 
l'ergonomie, la philosophie du produit ont été 
totalement maintenues. La différence essen- 
tielle proviendra des nouvelles fonctions et 
des possibilités propres au traitement de la 
couleur. Avant de les aborder, rappelons briè- 
vement ce que proposait la version “niveaux 
de gris” (pour de plus amples détails, repor- 
tez vous aux numéros 50 et 51 de ST Mag qui 
en traitaient). 


RESUME DES EPISODES PRECEDENTS 


Créer ou retoucher des images à niveaux de 
gris, sur 8 bits, telle était la vocation du pro- 
gramme. Cela se faisait avec le format .TIF, 
véritable standard pour ce type d'images. 
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Au lancement, le programme affiche la 
page principale de travail (illustration 1). Outre 
la classique barre de menus déroulants, celle- 
ci se compose d'une dizaine de “vignettes” 
autorisant l’accès, la création ou le charge- 
ment d’une image, de la vue en taille réduite 
de l’image active, d’une échelle de niveaux 
de gris, ainsi que de tous les outils dispo- 
nibles. Un clic sur les, deux boutons de la 
souris ou l'appui sur la touche Escape fait 
basculer entre cette page et celle sur laquelle 
se trouve l'image qui remplit alors la totalité 
de l'écran. La présence de nombreux rac- 
courcis-clavier (non redéfinissables) permet 
cependant d'éviter le recours trop fréquent à 
cette “bascule”. Sur la page de travail, un clic 
gauche sur un outil le sélectionne, alors qu’un 
clic droit occasionnera l'apparition d’une 
fenêtre de paramètres le concernant. 


LES OUTILS 

Les différents outils sont nombreux et com- 
plets. On trouve le crayon, la craie, le doigt, 
l'eau, le tampon, l'éclaircisseur, le pinceau, le 
brouilleur, le copieur, le “remplisseur”, le tran- 
chant et la gomme. Celle-ci fonctionne à 
l’aide d’un clic sur le bouton droit selon deux 
modes : appliquer la couleur de fond ou res- 
taurer (sorte de “undo” partiel). Chaque outil 
est paramétrable en taille, en intensité, en 
zone d'action (il n’agira que sur les niveaux 


de gris/couleurs indiqués). La version couleur 
y ajoute un aérographe. Le tracé se fera selon 
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Paramètres pour les effets 


le mode point, points liés, droite ou courbe de 
Bézier (autre nouveauté). Ajoutons à cela 
deux outils qui permettent de mesurer une 
distance ainsi que d'indiquer le niveau de gris 
ou la couleur de l'emplacement du curseur 
(sur un pixel ou une moyenne de pixels selon 
sa taille). 


 LESEFFETS 





Aux retouches ponctuelles sur l’image 
s'ajoutent une série d’effets qui agiront de 
manière globale en tenant compte de la pré- 
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sence d’un masque ou de la délimitation d’un 
bloc. On trouve les effets : piqué, contours, 
adoucir 1 et 2, délaver, brouiller, structure, 
tourner, inverser et effacer. La version couleur 
en a affiné les paramétrages (illustration 2) de 
telle sorte qu'ils acquièrent dorénavant une 
puissance fortement accrue. Outre la force de 
l’effet (de O0 à 255), s'y ajoutent une valeur 
seuil (valeur minima de la différence entre 
deux pixels contigus à partir de laquelle l'effet 
agira), une zone d'influence et une zone 
d’action (sur toute l'image, les valeurs claires, 
moyennes ou sombres seulement). Avec une 
image couleur, s'ajoute la possibilité d’agir 
sur l'image ou les images de couleurs pri- 
maires voulues (que sur le Cyan ou sur le 
Cyan et le Magenta, etc.). Maîtriser tout cela 
demande une certaine dose d’expérimenta- 
tion mais s'avère en définitive être d'une puis- 
sance et d'une précision remarquables 
(‘chirurgicales” pour reprendre cette appella- 
tion venue de la guerre du Golfe !). 


 MASQUE 


Les fonctions de masquages obéissent au 
même souci de précision. On procède selon 
un mode manuel ou automatique. Dans ce 
dernier cas, les valeurs de niveaux de 
gris/couleurs détermineront la cible. Il pourra 
s'agir du fond (couleur de la gomme), d’une 
valeur de niveau de gris/couleurs précise, 
d’une fourchette de valeurs. Une nouveauté 
fait son apparition : remplir avec du masque. 
Du “masque” se déversera à partir du pixel 
pointé en tenant compte de la valeur de ce 
dernier pour masquer tous les pixels adja- 
cents selon la valeur de tolérance indiquée. 
Très pratique pour par exemple isoler un pre- 
mier plan d'un arrière-plan. Les masques se 
chargent ou se sauvent au format MG. Cette 
manoeuvre est à faire fréquemment car 
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comme dans la version précédente, les opé- 
rations de masque ne donnent aucun droit à 
l'erreur : pas de “Undo”. La prudence veut 
donc, lors de la réalisation d'un masque 
“pointu” de le sauvegarder régulièrement, ce 
qui évitera d'avoir à recommencer à zéro lors 
d’une fausse manoeuvre. 


COURBE DE GRADATION 


Appuyer sur la touche “G” fera apparaître 
la fenêtre de travail des courbes de contraste 
et de luminosité de l’image (illustration 3). 
Celles-ci sont sauvegardables, ce qui peut se 
révéler utile pour, par exemple, corriger un 
défaut de digitalisation provenant d’un scan- 
ner donné. Deux curseurs permettent de 
régler, l’un le contraste, l’autre la luminosité. 
Un clic sur “calculer” affichera un histogram- 
me représentant la répartition des niveaux de 
gris de l’image. Le programme est également 
capable de calculer une pondération des 
niveaux de gris. La courbe peut être modifiée 
directement lorsqu'une modification uniforme 
n’est pas souhaitée. Toutes les transforma- 
tions apportées à l'image seront globales ou 
ne porteront que sur la partie non masquée. || 
est à tout moment possible de les visualiser. 
Lorsque les modifications apportées auront 
été jugées satisfaisantes, on pourra revenir à 
l’image soit en conservant celles-ci unique- 
ment à la représentation, donc sans modifier 
l’image interne, soit en la modifiant (prise en 
compte des nouvelles valeurs aussi bien à 
l'écran qu'en mémoire). Ces fonctions déjà 
existantes s'appliquent bien entendu égale- 
ment aux images couleur, avec le choix d'édi- 
ter la courbe de l’image globalement ou dans 
chaque couleur primaire. 


VECTEURS 


Des outils sont disponibles pour travailler 
en mode vectoriel (droites, courbes de 
Bézier). Bien entendu, aucun objet vectoriel 
n’existera en tant que tel dans l’image. Il 
s’agit en fait d'un support auquel on pourra 
associer un outil de son choix (y compris le 
masque) qui suivra dès lors le “chemin” vec- 
toriel créé. Le logiciel Didot LineArt exporte 
au format vectoriel reconnu par Retouche (3K 
oblige), ce qui en accroît encore les possibili- 
tés (logos, caractères, etc...). Ces chemins 
vectoriels sont également associés à des 
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possibilités de dégradés suivant des écoule- 
ments complexes ayant pour point de départ 
et d'arrivée les vecteurs tracés au préalable. 


LES BLOCS 


Très nombreuses et puissantes, tirant com- 
plètement partie de la spécificité des types 
d'images rencontrés (ajouter, soustraire, 
superposer, évaluer un bloc par rapport à la 
cible), les fonctions blocs associées aux 
masques permettent quasiment tout ce que 
l'imagination peut concevoir. On y trouve, 
outre les déformations classiques, la projec- 
tion sur une grille de Bézier autorisant les 
déformations les plus spectaculaires. 


LA COULEUR 


Ce bref rappel des fonctions déjà pré- 
sentes montre la richesse du programme. 
Celles-ci sont totalement utilisables avec les 
images couleurs. || fallait cependant “penser” 
cette nouvelle version en tenant compte de la 
spécificité du traitement de la couleur et 
donc apporter un certain nombre de nou- 
velles fonctionnalités propres à ce type 
d'images. Celles-ci sont codées sur 24 bits 
(256 x 256 x 256 = 16,7 millions de couleurs), 
mais le programme reconnaît également des 
images couleurs codées sur 8 bits. 
Lorsqu'une image 24 bits est chargée ou 
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créée, l'habituelle barre de niveaux de gris est 
remplacée par une barre comportant de nou- 
velles icônes (illustration 4). L'image peut-être 
visualisée globalement ou encore dans 
chaque couleur primaire. Quel que soit le 
mode choisi, elle comptera donc pour 3 
images, ce qui réduit le nombre maximum 
d'images 24 bits à 3 (3 fois 3 images). Cette 
apparente limitation (de 10 images 8 bits à 3 
images 24 bits) n'est en aucune façon gênan- 
te, surtout si l’on considère la taille parfois 
colossale qu’elles peuvent atteindre. 


SYSTEME DE COULEURS 


En interne, Retouche utilise le système 
Cyan, Magenta, Jaune (voir article “Imprimer 
en couleurs” quelque part dans ce numéro), 
mais l'utilisateur peut également se servir de 
mesures en Rouge, Vert et Bleu ou encore 
Teinte, Luminosité, Saturation. 


CHOIX DES COULEURS 


Un clic sur la première icône fera apparaître 
une palette de 256 couleurs parmi 16,7 mil- 
lions effectivement disponibles. Certaines 
combinaisons clavier/souris permettent ensui- 
te de “naviguer” à l'intérieur d'un cube virtuel 
dont cette première palette serait en quelque 
sorte une “tranche”. || suffira ensuite de cliquer 
sur la couleur voulu afin de choisir la couleur 
de dessin ou de fond désirée. Cependant, rien 
n'interdit d'indiquer directement sous forme 
chiffrée les valeurs de la couleur que l’on sou- 
haite (en reprenant celles d'un nuancier par 
exemple). À tout moment, on peut obtenir les 
valeurs extrêmes, les valeurs moyennes ou 
même rares de tout ou partie de l’image. Cette 
opportunité apparemment anodine sera très 
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utilisée pour doser les effets ou encore procé- 
der à des corrections de couleurs. Les cou- 
leurs pourront être sauvées sous forme de 
palettes de 256 couleurs en les nommant, ce 
qui facilite bien évidemment le travail. 


SATURER, REMPLACER, ECHANGER 


Les deux icônes suivantes servent respec- 
tivement à saturer/ “dé-saturer” l’image (en 
simplifiant ajouter/ôter de la couleur) et à pro- 
céder à des échanges selon deux modes. 
Dans le premier cas, on échangera telle cou- 
leur (indiquée selon le système de mesure 
choisi) par telle autre, selon un degré de tolé- 
rance paramétrable. Dans le second cas, il 
s’agit d'un échange global puisqu'on échan- 
ge les valeurs des couleurs primaires. On 
affectera ainsi par exemple les valeurs de 
Cyan au Magenta, les valeurs de Magenta au 
Jaune et les valeurs de Jaune au Cyan. Effets 
spéciaux garantis. 


CORRIGER 


Le travail d’un image couleur se heurte 
dans la pratique courante à deux écueils. Le 
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premier tient à la plus ou moins grande préci- 
sion de la digitalisation. Autrement dit la plus 
où moins grande fidélité dans la traduction 
des valeurs de couleurs lues. Ainsi tel scan- 
ner tirera vers la rouge, tel autre aura une 
dominante bleue, etc. Le second écueil tient 
à l'aspect “travail à vue” d’une retouche 
d'image. Se fier à ses yeux, c'est obligatoire- 
ment se fier à ce que l’on voit sur son moni- 
teur. Or donc, si ce dernier est mal réglé 
(calibré), il va de soit qu'il induit en erreur. 
Erreurs coûteuses puisqu'elles n’apparaîtront 
qu'au moment de l'épreuve de contrôle. 
Retouche propose des solutions à ces pro- 
blèmes et optimise ainsi grandement le travail. 
Il offre d’ailleurs des courbes de correction 
des couleurs efficaces prêtes à l’emploi (pour 
les scanners Epson GT4000/6000). Rien 
n'empêche cependant de se créer ses 
propres corrections. Un des démarches pos- 
sibles serait alors de digitaliser un aplat de 
chaque couleur primaire (CMJ), puis de vérifier 
les valeurs trouvées (par exemple valeurs 
idéales pour le cyan : Cyan à 100%, Magenta 
à 0% et Jaune à 0%, valeurs obtenues : Cyan 
à 84 %, Magenta à 12 % et Jaune à 0%). 
Ensuite, il ne resterait plus qu’à indiquer les 
valeurs effectives trouvées pour chaque cou- 
leur primaire. À partir de là, on peut valider 





une correction d'écran, qui ne modifie que 
l'affichage de l’image, ou une correction des 
couleurs qui en modifie les valeurs en tenant 
compte de ces corrections. Il est conseillé de 
ne procéder à ce dernier type de correction 
globalement qu'après essais sur des portions 
d'images réduites, tant le recalcul sur de 
grandes images peut être long. Cependant, la 
patience nécessaire sera récompensée par 
une fidélité d'image grandement optimisée. 
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52 Mo: 2150 F 105 Mo: 2950 F 
120 Mo: 3490 F 240 Mo: 5990 F 
Montage sur place 150 F 


SCSI, externes, 1050 Ko/s,17 ms; 
silencieux, auto-boot: 
52 Mo: 2950 F 105 Mo: 3990 F 
120 Mo: 4390 F 210 Mo: 6290 F 
240 Mo: 6490 F 

23, rue Nationale, 57600 Forbach, 


ontre-remboursement par les PIT. * Ouvert du lundi au vendredi de 9h à 18h 
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Chromatique 


quelette du noir 


De: 69.8 Max: 29.8 


Retrait sous-couleur 
De: 69.8 Man: 29.8 
Protéger 


Gradation 





Rchronat iquef} Chron.noir | 


Donc LS || 
Don [INT 


Courbes correct. RTE Sans | 
FRIC | Sauver | 


Le formulaire de séparation des couleurs 





L'idée maîtresse qui sous-tend ces possibili- 
tés de corrections, selon les développeurs de 
chez 3K, est que le concept de “WYSIWYG” 
doit pouvoir également s'appliquer à la 
retouche d'images. A l'usage, on se doit de 
signaler qu'ils ont réussi. 


BICHROMIE 


On peut vouloir, à partir d'une photogra- 
phie couleur, ne l’imprimer qu’en deux cou- 
leurs. C'est ce qu'on nomme “bichromie”. 
Juger du résultat final est avec Retouche un 
jeu d'enfant. || suffit de cliquer sur l'icône 
adéquate et d'indiquer pour chaque couleur 
primaire la couleur d'encre désirée. Le résul- 
tat s'affiche immédiatement à l'écran. Astuce 
supplémentaire, on peut même choisir la cou- 
leur du papier. Juger d'une photo devant être 
imprimée en argent et or sur papier bleu clair 
est réellement d'une simplicité confondante. 


SEPARER, IMPRIMER 


La séparation des couleurs (voir article 
“Imprimer en couleurs”) est bien entendu 
possible depuis le logiciel. Elle se fait selon 
les processus chromatique, achromatique ou 
chromatique au noir. Ici également, des 
courbes sont prêtes à l'emploi. Lorsqu'on 
lance les calculs, le programme génère 3 
images pour les couleurs primaires et une 
pour le noir. Cette séparation est également 
accessible depuis le complément au pro- 
gramme nommé “OutproCD” qui l’accom- 
pagne au besoin, sous forme d’'accessoire 


3615 STMAG 


illustration 7). C'est lui qui prendra en charge 
le tramage de l’image, voire son éventuelle 
impression (épreuve laser par exemple) ou 
exportation (par exemple en .IMG après tra- 
mage, où encore au format Postscript). 

Actuellement, les chaînes graphiques ins- 
tallées n'utilisent que peu ou pas les possibili- 
tés de séparation pourtant très complètes du 
programme. L'explication provient du fait 
que, pour l'instant, Retouche ne sauvegarde 
pas une image séparée en un seul fichier 
importable par Calamus SL (Tiff 6.0). C'est 
d'autant plus dommage que le gain de temps 
obtenu ne serait point négligeable, lors du fla- 
shage du document. || reste à espérer que 
cette possibilité soit proposée lors d’une pro- 
chaine mise à jour. 


8 BITS EN COULEUR 


Ce format d'image est également géré par 
le programme. D'un intérêt moindre, il offre 


Bild: 
Seitenfornat: 21.88 cn k 29.70 cn R4 


Raster (K):  Punkt invers 45° 
Raster (C}:  Punktraster 8° 
Raster (M):  Punktraster 8° 
Raster (Y):  Punktraster 8° 
Bitdposition: 4: . 

Bitdgrüse: : H: 


Gradation Lerknüupfung Druckseite 
REPLACE 


RETOUCHE PROFESSIONAL/CD Atari SLM-884/665 


MOI sms | 


-44 cn 
-57 cn 


cependant quelques possibilités intéres- 
santes. || s'agit en fait d'images en 256 cou- 
leurs parmi 16,7 millions. Au demeurant, les 
conversions d’un type d'image à l’autre (24 
bits / 8 bits couleur / 8 bits niveaux de gris) 
sont permises. Dans le mode 8 bits couleurs, 
il est encore possible de réduire la palette de 
moitié (128 couleurs) afin de se ménager un 
“volant” de couleurs libres. Avec celles-ci, on 
pourra par exemple générer un dégradé 
linéaire. 


“IL FAUT SAVOIR TERMINER... 
UN ARTICLE” (1) 


La page couleur illustrant cet article a 
entièrement été réalisée sur Atari, Les images 
ont été travaillées à l’aide de Retouche Pro- 
fessionnel Couleur. Elles ont ensuite été 
importées dans Calamus SL qui s'est chargé 
de la séparation, puis du flashage : “Un bon 
dessin vaut mieux qu'un long discours” a-t- 
on coutume de dire. 

Retouche Professionnel Couleur est incon- 
testablement un logiciel haut de gamme, pro- 
bablement le meilleur sur Atari. Ses 
possibilités professionnelles sont parfaite- 
ment adaptées à ce qu’on en attend dans le 
domaine qui est le sien. Il s'intègre harmo- 
nieusement dans la chaîne graphique évo- 
quée au début de cet article. Ajoutons, ce qui 
ne gâche rien, une fiabilité à toute épreuve 
(aucun plantage !), une ergonomie facilitée 
par l’adjonction d’un deuxième écran et l’on a 
bien là un programme démontrant, si besoin 
en était, que le monde Atari est à même 
d'offrir une alternative digne d’être considé- 
rée dans les milieux professionnels. M 


(1) aurait pu dire Maurice Thorez 
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Image de fond : 
Décor, paysage, matière, dégradé... 
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Création finale : 
Les outils fournis vous permettent le trucage, le 
masquage, la création de dégradés, … 





Image à valoriser : 
Objet publicitaire, portrait, … 





Page réalisée et flashée avec Calamus SL 
Partie graphique réalisée avec Retouche Professionnel CD 


Peu utilisée en méthode traditionnelle car 
peu facile à doser, cette pratique est aisée à 
mettre en oeuvre : modification et 
visualisation rapides à l'écran. 

Une douzaine d'essai ne prennent que 
quelques secondes... 
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IMPRESSION COULEUR 


a convergence informa- 

tique/imprimerie est de jour 

en jour plus marquée. L’uni- 
vers Atari n’y échappe pas, en 
offrant des solutions “alterna- 
tives” (hors Postscript s'entend) 
avec des programmes comme 
Calamus SL ou Retouche Pro 
Couleur dont nous traitons par 
ailleurs dans ce numéro. Peut- 
être est-ce là une occasion de 
rappeler certains principes fon- 
damentaux concernant l’impres- 
sion en couleurs. 


Patrick Bonñet 


Le phénomène bien connu et oh combien 
joli de l’arc-en-ciel a pu être observé par tout 
un chacun. || a le mérite de mettre en éviden- 
ce la composition de la lumière dite blanche. 
Celle-ci se décompose en un spectre de cou- 
leurs. Ce spectre est divisé en trois zones qui 
vont constituer les couleurs fondamentales : 
le Rouge, le Vert et le Bleu-violet (bleu). Ce 
sont elles qui sont par exemple utilisées en 
vidéo (RVB). 

Bon, d'accord, mais pourquoi voit-on le 
jaune. jaune, hmmm ? C'est une excellente 
question et je me remercie de me l'être posée. 
La réponse en est relativement simple. Si 
nous prenons une surface pigmentée en jaune 
éclairée par de la lumière blanche, les pig- 
ments jaunes ayant la propriété d'absorber les 
rayonnements de leur couleur complémentai- 
re, le Bleu en l'occurrence, ne parviendront à 
l'oeil que les autres rayonnements de la lumiè- 
re blanche, dans notre cas le Vert et le Rouge, 
dont le mélange équivaut bien à du jaune. 


ADDITION, SOUSTRACTION 


Si trois projecteurs, l'un Rouge, l’autre Vert 
et le dernier Bleu éclairent une surface 


Cyan+Magenta 





blanche, l'oeil percevra du blanc au croise- 
ment des trois spots lumineux (R + B + V = 
blanc). La même expérience effectuée avec 
seulement deux projecteurs permettra 
d'obtenir les couleurs complémentaires 
(appelées également “primaires” dans les 
techniques graphiques). Ainsi B + V = Cyan, 
B + R = Magenta, R + V = Jaune. C'est ce 
qu'on nomme “synthèse additive”. 

La synthèse soustractive est quelque peu 
plus complexe à appréhender. Rappelons 
que chaque surface colorée, éclairée en 
lumière blanche, ABSORBE les radiations de 
sa COULEUR COMPLÉMENTAIRE. Ainsi, si 
nous avons une surface verte composée 
d'une couche Jaune superposée à une 
couche Cyan, les pigments Cyan absorberont 
les radiations Rouges, et les pigments Jaunes 
en feront de même avec les radiations 
Bleues. De ce fait, seules les radiations Vertes 
seront diffusées et donc reconnues. C'est ce 
phénomène d'absorption, de non diffusion 
des radiations qui explique l'idée de “sous- 
traction” de cette synthèse. Ainsi, RVB - R - B 
= Vert, RVB - V - B = Rouge, RVB - V-R = 
Bleu et RVB - R - V - B = Noir (aucune diffu- 
sion dans ce dernier cas). 


REPRODUIRE UNE IMAGE EN 
COULEUR 


À la suite de ce qui vient d’être rapidement 


abordé dans les paragraphes précédents, on 


Cyan+Jaune 


Jaune+Magenta 


peut dire que la couleur sera reconstituée par 
le mélange visuel des trois couleurs de base. 
Avec la synthèse additive, il s'agira de combi- 
ner les radiations de lumière Rouge, Verte et 
Bleue (comme sur votre poste de télévision 
par exemple). Avec la synthèse soustractive, 
il s'agira de superposer des couches de cou- 
leurs primaires Cyan, Magenta et Jaune 
(comme sur un magazine reproduisant des 
photos couleurs). 


IMPRIMER UNE IMAGE EN COU- 
LEURS 


Un document couleur quelconque (photo, 
diapo par exemple) est constitué d'une infini- 
té de couleurs. Intégrer ce document dans le 
processus d'impression consistera à en 
extraire (après l'avoir digitalisé, la plupart du 
temps) les trois couleurs Cyan, Magenta et 
Jaune qui le composent. Autrement dit, à 
chaque couleur du document original corres- 
pondra une valeur théorique de Cyan, de 
Magenta et de Jaune qui permettront de la 
restituer. Ainsi X% de C + Y% de M+Z% de 
J = üne couleur déterminée. C’est ce qu'on 
appelle la séparation couleur. Dans le cas 
d'une impression offset, par exemple, on 
reproduira d’abord sur films transparents 
l’image de chaque couleur primaire après 
séparation (CMJ). Celles-ci (les images) 
seront ensuite reproduites sur des plaques 
métalliques dont le rôle sera de déposer 


dé “. Nu" 








l'encre dans la couleur primaire voulue, à tour 
de rôle, à l'endroit voulu. |l faut donc déposer 
par couches successives les couleurs pri- 
maires, bien entendu en les superposant le 
plus exactement possible (repérage). 


Les images des couleurs primaires sont 
donc “flashées” sur un film transparent, avant 
leur transfert sur la plaque métallique idoine. 
Avant passage sur le film, les images auront 
été traduites en points de trames. Chaque 
point de trame est lui-même composé de plu- 
sieurs pixels. La définition de l'image dépen- 
dra donc de la finesse de ladite trame. C'est 
ce qu'on mesure en termes de linéature : 
nombre de lignes ou points par pouce ou cm. 
Un autre paramètre intervient dans la restitu- 
tion de l'image, la taille de la matrice de 
chaque point de trame. Ainsi une matrice 
composée de 16 pixels (4 x 4) ne permettra 
de restituer que 16 valeurs différentes : aucun 
pixel “allumé” = valeur 0 (blanc), 16 pixels 
allumés = valeur 16 (noir). Pour obtenir une 
image comportant par exemple 256 niveaux 
de gris (ou valeurs de couleur), il faudra pour 
chaque point de trame une matrice de 16 x 
16. La finesse de la résolution obtenue lors 
du flashage (taille de chaque pixel isolé, 300 
points par pouce sur une laser, mais 1270 ou 









Comment ça marche ? 








2540 ppp sur une flasheuse) autorise cela 
sans perte de définition. 


Pour préciser la notion de valeur, on pour- 
rait dire par exemple qu'une trame à 40% 
signifie que les matrices des points de trame 
correspondants ont une surface de 40% 
recouverte par l’encre et une surface de 60% 
où le papier serait visible. Une trame à 100% 
correspondrait à une couleur en aplat. 


L'ENCRE 





Ses propriétés permettent bien entendu la 
concrétisation des éléments théoriques ébau- 
chés ci-dessus. Composée d'un corps gras, 
le liant, et de pigments dont la quantité, outre 
sa couleur, détermine son opacité ou sa satu- 
ration, elle est à la fois transparente et cou- 
vrante. De plus, lorsqu'on procède à 
l'impression de diverses couches, les encres 
ne se mélangent pas. Leur transparence per- 
met de restituer le mélange visuel propre à 
rendre la couleur voulue. La qualité des pig- 
ments Cyan, Magenta et Jaune est cepen- 
dant imparfaite. Une impression en aplat de 
ces trois encres ne produit en aucune façon 
du noir, comme le laisse pourtant prévoir la 
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possibilité de 


télécharger un 


La Messagerie Internationale 
Cosmopolite - Enrichissante - Conviviale 
Avec la Messagerie Internationale de Load, dialoguez 
directement avec des utilisateurs des 5 continents. 
3615 Load, le monde au bout de vos doigts ! 


Le Téléchargement 
La variété - La qualité - L'efficacité 
Load vous propose un grand choix de logiciels testés 
et commentés pour Amiga, Atari et PC. 


CLAIRE 


Un nouveau protocole est disponible sur Load. 
Demandez SMODEM ‘, il est gratuit !!! 


théorie de la synthèse soustractive. Cela obli- 
ge à l'impression d'une couche supplémen- 
taire en encre noire sur la “trichromie” pour 
corriger ces imperfections et en améliorer le 
contraste. Nous avons alors à faire au célèbre 
quatuor Cyan + Magenta + Jaune + Noir, 
connu également sous le nom de séparation 
(et impression) quadrichromique. 


PAS D'INTERRO ! 





Voilà, ces quelques explications ne se veu- 
lent en aucun cas exhaustives. J'aurai pu, 
mais n'ai pas voulu, aborder par exemple la 
bichromie, la technique du ben-day, les cou- 
leurs d'accompagnement, le procédé Croma- 
lin, le retrait des sous-couleurs, le traitement 
achromatique, etc. Une abondante littérature 
spécialisée (livres et revues) traite de tout cela 
bien plus complètement que je ne saurais le 
faire. Il ne s'agissait ici que de proposer 
quelques éclaircissements, forcément simpli- 
ficateurs et réducteurs, de vulgariser en 
quelque sorte des techniques auxquelles 
nous sommes confrontés quotidiennement au 
travers leurs productions. 

Inutile de réviser, il n'y aura pas d'interro 
écrite le mois prochain. M 











fichier 





Avec le nouveau kit de téléchargement SMODEM, les logiciels vous parviendront en quelques 
minutes. Trés simple d'emploi, conforme au normes CCETT, il propose une fiabilité maximum, la 
en plusieurs sessions, 
automatiquement une série de fichiers, la reprise du téléchargement en cas de coupure accidentelle. 


la possibilité de transférer 
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ofil nous avait déjà propo- 

sé il y a maintenant un 

petit moment sa série 
“Graal” de logiciels de bureau- 
tique. Dans cette gamme, on 
pouvait trouver Graal Calc 2, un 
tableur relativement simple et 
pratique. Voici venir la nouvelle 
version de ce tableur, portant 
assez logiquement le numéro 3. 


Jacques Caron 


Graal Calc est livré dans une belle boîte 
contenant le manuel, fort de 250 pages, et 
relativement bien fait, un lot de 7 disquettes, 
ainsi qu'un petit additif concernant l’installa- 
tion du logiciel. 

Sur les 7 disquettes, Graal Calc 3 tient en 
fait tout entier sur une seule, les 6 autres ne 
contenant que FONTGDOS (la dernière ver- 
sion de GDOS à ce jour), ainsi que tous les 
drivers et toutes les fontes appropriées. Outre 
les fontes classiques fournies par Atari (Swiss, 
Dutch, TypeWriter), Profil propose quelques 
fontes supplémentaires : New York, Geneva, 
Monaco, Helvetica Shadow, Courrier Shadow, 
ainsi que quelques fontes “condensées” : 
New York, Geneva, Monaco, Helvetica, Cour- 
rier, Times. Toutes ces fontes sont évidem- 
ment des fontes “bitmap”, mais Graal Calc 3 
supporte complètement FSMGDOS, si vous 
avez la chance d’en disposer (petit rappel : 
FSMGDOS est une version évoluée de GDOS 
supportant les fontes vectorielles, mais il n’est 
toujours pas disponible à l'heure actuelle). 
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Un programme d'installation permet le 
choix du répertoire où sera installé Graal Calc, 
et éventuellement, l'installation de FONTG- 
DOS et des fontes. On notera que Graal Calc 
ne peut fonctionner sans GDOS ou un équiva- 
lent (G+PLUS, AMCGDOS, FONTGDOS...), il 
est donc obligatoire d'installer FONTGDOS et 
ses fontes si votre ST n'est pas déjà configuré 
avec un tel programme. 

La première chose à faire après l'installa- 
tion, ou à l’occasion d’un changement dans 
les fontes utilisées, et d'appeler un petit pro- 
gramme nommé INSTIMP, qui se charge de 
reconnaître une fois pour toutes l'ensemble 
des fontes installées, et de les stocker dans 
un fichier annexe, permettant un chargement 
rapide de Graal Calc. 


L'ECRAN DE TRAVAIL 











Une fois lancé, Graal Calc 3 vous propose 
son écran de travail, dans le plus pur style 


GEM : une barre de menu, une fenêtre, ainsi 
qu'une ligne affichant diverses informations, 
et permettant la saisie de données. 

On notera que si, par défaut, Graal Calc 
ouvre une fenêtre vide, il est possible, si on a 
utilisé l'option d'installation d'une application 
du bureau, de doubler-cliquer sur un fichier 
contenant une feuille de calcul, qui sera alors 
chargée, ainsi que l’ensemble des feuilles de 
calcul qui lui sont liées. 


Nous en arrivons ici à deux éléments 
importants de Graal Calc 3. Tout d'abord, il 
est multi-documents (on peut en charger 
jusqu’à 25, et en afficher jusqu'à 6 simultané- 
ment), mais on peut aussi effectuer des liens 
entre plusieurs fichiers, nous y reviendrons. 


Chaque feuille de travail peut occuper 8192 
lignes et 256 colonnes, ce qui sera ample- 
ment suffisant pour la plupart (!) des applica- 
tions. Comme on utilisera rarement une telle 
surface, il est possible de fixer le nombre de 





cellules effectivement affichés. On peut de 
plus ouvrir plusieurs fenêtres pour une même 
feuille de calcul, ce qui permettra de visuali- 
ser simultanément plusieurs parties éloignées 
d'une même feuille. 


Pour en finir avec ce qui concerne l’afficha- 
ge, notons qu'il est possible de choisir la 
fonte et la taille de son choix (c'est le but de 
GDOS, en fait !), mais que cette sélection est 
malheureusment valable pour l'ensemble du 
document, et non cellule par cellule. Il est par 
contre possible de choisir un style particulier 
(gras, italique) pour chaque cellule. 


ERGONOMIE 


La plupart des opérations peuvent s’effec- 
tuer à la souris, en particulier la sélection, la 
saisie de formules, etc. Au clavier, lors de la 
saisie du contenu d’une cellule, le programme 
détermine automatiquement le type de la cel- 
lule : numérique, date, formule, ou texte. La 
touche Return pourra se voir affecter une 
direction de déplacement de son choix. 

A tout moment, il existe simultanément une 
sélection (un ensemble de cellules affichées 
en vidéo inverse), et une cellule active. Lors 
de la saisie de données “à la chaîne”, le 
mieux est de définir une sélection correspon- 
dant à l'ensemble des cellules à remplir, la 
cellule active se déplaçant alors uniquement 
à l'intérieur de cette cellule. 

On regrettera l'impossibilité de définir une 
sélection au clavier, il faut nécessaire passer 
à la souris. Par contre, une option intéressan- 
te est présente dans la fonction “Aller à”, qui 
permet d'étendre la sélection jusqu'à la cellu- 
le atteinte, plutôt que de sélectionner cette 
nouvelle cellule. 


CALCUL 


Le but essentiel d’un tableur étant malgré 
tout de calculer, attardons nous un peu sur 
cette partie. 

Tout d’abord, comme dit précédemment, le 
tableur reconnaît automatiquement à la saisie 
le type de données saisies. On notera que les 
nombres peuvent être tapés en notation 
scientifique (1.234e5), ou même sous forme 
de pourcentage. 

Les dates, elles, peuvent être saisies sui- 
vant un nombre de formats plutôt ahurissant, 
par exemple “11/02/92”, “11 février 92”, 
“Lundi 11 Février 1992”, avec toutes les 
variantes qu’on peut imaginer. Notez que le 
format de saisie est libre, quel que soit le for- 
mat de représentation affiché. 


Les formules, débutant par le classique ‘=, 
peuvent utiliser la centaine de fonctions pré- 
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L'écran de travail initial. 


définies (mathématiques, financières, statis- 
tiques, logiques, de date et d’heure, de liste, 
de recherche, et de chaînes de caractères). 

On notera que les fonctions de liste (qui 
opèrent sur une sélection, en fait), permettent 
de préciser un critère (facultatif. Ainsi, le très 
classique SOMME(A1:A10), qui compte le 
contenu de toutes les cellules de la colonne 
À, et de lignes 1 à 10, peut se voir adjoindre 
un critère, et devenir SOMME(AÏ:A10,A>0), 
qui ne tiendra compte que des montants 
positifs dans cette zone. Evidemment, le cri- 
tère est évalué de façon relative. 


Bureautique = Banc d'essal 








Justement, tant que nous y sommes, pré- 
cisons que les références aux autres cellules 
peuvent naturellement toujours être effec- 
tuées de façon absolue ou relative, la diffé- 
rence se situant au niveau de l'évaluation de 
la formule si celle-ci vient à être déplacée où 
recopiée dans la feuille de calcul. Evidem- 
ment, on peut aussi effectuer des références 
mixtes, absolues pour la ligne et relatives 
pour la colonne, par exemple. Dans le cas 
d’une sélection, on a alors 16 possibilités de 
références différentes (par exemple A1:C10, 
B$5:C12, $A$6:$DS8, etc.). 
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G-CALC3 Fichier Edition Sélection Fornat Calcul Options Graphe Ecran 
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nu, 


- Affichage standard - 


Date et Heure 


Zna/aa hhinn 


Décinales : 


Ponctuation : 


Il'est de plus possible, comme nous l’avons 
dit précédemment, de faire une référence à 
une cellule d’une autre feuille de calcul, sim- 
plement en précédant la référence du nom de 
la feuille encadré par des points d'exclama- 
tion (par exemple !ISTMAG!C5). On notera que 
même ce type de référence peut se faire à 
l’aide de la souris. Il suffit, pendant la saisie, 
de cliquer sur la fenêtre correspondante, puis 
d'y effectuer sa sélection, pour que la réfé- 
rence voulue soit automatiquement insérée 
dans la formule. 


FICHIERS 


Outre son propre format, Graal Calc 3 per- 
met de lire et d'écrire des fichiers aux formats 
d'autres tableurs : Lotus 123 et Symphony, 
ainsi que le format ASCII habituel qui permet- 
tra les échanges avec une majorité de 
tableurs, mais aussi de bases de données, de 
programmes de publipostage, etc. 

llest aussi possible d'effectuer une sortie à 
l'intention de Graal Text, le traitement de 
texte de Profil. 


Unités 
CEJLS ILE] 
LDH ][ en ][ m2 | 
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GRAPHIQUES 


La grande nouveauté de Graal Calc 3 par 
rapport à la version précédente se situe au 
niveau de son grapheur intégré. Même s'il 
n'atteint pas les prouesses de SciGraph par 
exemple, ce grapheur suffira amplement dans 
une majorité de cas, et même plus ! 

Disposant de tout l'arsenal de types de 
graphiques (aires, barres, histogrammes, 
lignes, secteurs (les fameux “camemberts”), 
XY). Ils sont chacun largement paramétrables, 
permettant par exemple la représentation dite 
“Manhattan” pour les histogrammes. On peut 
de plus superposer plusieurs graphiques, par 
exemples un histogramme et une courbe. 


De nombreux paramètres d'affichage 
sont modifiables, comme la fonte et la taille 
utilisée pour chacun des éléments de type 
texte du graphique (échelles, légendes, 
etc.), la couleur et le motif de remplissage 
des graphiques, l'angle de départ des 
camemberts, etc. 


Il est possible de rajouter des légendes et 
des flèches où bon vous semble, simplement 
en cliquant à l'endroit voulu du graphique. 


Le graphique une fois réalisé, il sera pos- 
sible soit de l’imprimer directement (avec une 
certaine souplesse dans les paramètres 
d'impression, qui vous permettront de choisir 
la taille et la position du graphique dans la 
page), soit de l'exporter sous forme de fichier 
graphique, en bitmap (IMG ou .PCX) ou en 
vectoriel (.GEM). Certains regretteront certai- 
nement l'impossibilité de placer des gra- 
phiques dans la feuille de calcul, mais il s'agit 
bien là d’un problème mineur. 


CONCLUSION 


En bref, Graal Calc 3 est un tableur-gra- 
pheur tout beau tout propre, qui dispose de 
toutes les fonctions utiles, même s'il est cer- 
tain qu’on peut difficilement le comparer à un 
poids lourd tel qu'Excel sur PC ou Mac. 
Mais le prix n’est pas le même non plus ! 

Bien réalisé, bénéficiant d'une bonne ergo- 
nomie, et surtout, d’une finition impeccable, 
Graal Calc 3 devrait satisfaire tous ceux qui 
ont besoin d'effectuer de nombreux calculs et 
qui n'ont pas l'intention de s’aventurer dans 
un langage de programmation. Son grapheur 
d'excellente facture n'est pas en reste, et 
vous permettra de représenter rapidement les 
résultats voulus. M 





Poser des questions à la rédaction 


3615 STMAG, tapez *RED. 


























Le logiciel de gestion de comptes bancaires 
"Encore plus puissant, plus rapide, ef toujours aussi simple d'emploi !” 


Mettez un Super banquier dans votre Atari 


Solde réel et pointé calculé en temps réel après chaque écriture Compatibilité totale avec Gestcomptes 

Numérotation automatique des chèques Gestion prévisionnelle 

Recherche multi-critères très puissante Backup de sécurité 

Code d'accès de confidentialité Exportation de données vers tableur, base de données, traitement de 
Solde critique texte, logiciel de dessin 

Virements de compte à compte Bordereaux de remises de chèques 

Opérations automatiques (Virements mensuels...) Couriers type (Impôts, demandes de virements...) 

Statistiques : Graphiques /Tableaux Calculette 

* Monocompte ou multicomptes Hot-line télématique 

* Camemberts Consultation minitel - sur version 3614 uniquement - : récupère les 

* Histogrammes écritures d'un serveur de consultation de compte bancaire et optimise 
* Courbes lissées au maximum le pointage des opérations : économie de temps et 

* Outils graphiques (texte, cadre, lignes, gomme, blocs...) d'argent! 
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GESTCOMPTES 2 fonctionne sur toute la gamme ATARI ST, STE, TT, moniteur monochrome et couleur. 


GESTCOMPTES 2... 349 F TTC 3614 GESTCOMPTES 2... Hurres 490 F TTC 
Pour 3614 : Cable minitel ST fourni gratuitement ! 


LOG-ACCESS rachète votre ancien logiciel de gestion de comptes bancaires ATARI (disquette originale + manuel) 
pour toute commande de GESTCOMPTES 2 passée avant le 1/09/1992. Reprise de Gestcomptes :150 F TTC, autre : 100 F TTC. 


BUROTEXT | DIAPORAMA 


‘Le plus complet des logiciels pour vous "La PréAO sur Atari 


assister chez vous et au bureau. 3 logiciels totalement intéractifs 
sur une même disquette | 
















‘Lutile dans l'accessoire" 


O Un bloc-note 

O Un répertoire téléphonique 
O Un agenda 

O Un calculatrice 


O Un traitement de texte très performant 

O Un module de création de formulaires O DESSIN 

O De multiples possibilités de calculs, Toutes les fonctions d'un grand logiciel 
facturation, formules mathématiques de dessin disponibles en toute simplicité. 


Mais en plus : O TABLEUR/GRAPHEUR 
O Une calculatrice Construisez en un instant vos 
O Un répertoire téléphonique capable de histogrammes, camemberts, courbes... 
composer automatiquement les numéros 2D ou 3D, et insérez-les dans vos dessins. 
| et d'imprimer des étiquettes d'adresses. Oo SCENARIO 
O Un agenda qui Vous avertira avant vos £ . . 
Gerez vos idées, organisez votre 


rendez-vous et AS chargera de la gestion présentation, choisissez vos effets de 
de votre emploi du temps. passage écran; 


(Fonctionne sur Atani ST/STE/TT) Et présentez votre Diaporama ! 
{Monochrome et 1 Mo de RAM nécessaires) (Fonctionne sur tout Atari ST/STE/TT) 





4 accessoires disponibles à tout 
moment, quelque soit le programme 
sur lequel vous travaillez. 


(Fonctionne sur ATARI ST couleur & monochrome) 





Pins LOG-ACCESS... 


Il n'en reste que très peu ! 
«7 25 Frs (port inclus) 








BON DE COMMANDE à retourner 349 frs Tolal 
à LOG-ACCESS 44, rue du Temple 75004 PARIS Q 3614 Gestcomptes 2... SA LA a 490 frs dun 
D Reprise : 1 Gestcomptes / [1 Autre …..-150 frs /-100 frs 


+25 f, (port) 


490 irs 
230 frs 




















Banc d'essai - PAO 





STUDIO $ 


ien qu'il existe bon nombre 

de scanners dans le 

monde informatique, peu 
nombreux sont ceux adaptés à la 
gamme ST/STE/TT. Eurosoft, 
soucieux de ce problème a conçu 
Studio Scan, logiciel dédié aux 
scanners Epson. 


nr 1P2'e)e elE le) 


Studio/Scan utilise toutes les possibilités 
des scanners de la gamme Epson GT. La 
variété de formats de sauvegarde, en font un 
logiciel à part entière, complémentaire à tout 
logiciel de retouche d'image, tels que Studio 
Effects, Retouche Pro, Reprostudio Pro, ou 
bien encore TMS Cranach Studio, pour ne 
citer que les plus grands logiciels du moment. 
Studio Scan se chargera de saisir l'image en 
provenance de votre scanner et de sauvegar- 
der celle-ci aux format et dimensions souhai- 
tés. Son principal atout : scanner en 16 
millions de couleurs (format TIFF), et fonction- 
ner dans toutes les résolutions ST/TT. 


PRISE EN MAIN... 


La principale caractéristique du logiciel est 
de pouvoir être utilisé de deux manières dis- 
tinctes : soit en tant que programme à part 
entière, ou en tant qu'accessoire, pouvant 
être appelé depuis tout logiciel permettant 
l'accès aux menus GEM. 

Une fois le programme lancé, la fenêtre 
principale regroupe l'ensemble des fonctions 
nécessaires à la scannérisation ou numérisa- 
tion d’un document en indiquant les valeurs 
de l’ensemble des paramètres définis par 





Dsrrection | 


Ecran 


Hatricielle 





[Vert | Bleu 
Era 


| 58 DORE LOOTEE 240/500 
50 Le Le LE ESS CS RER ES 300 


l'utilisateur. On dispose ainsi des fonctions 
zoom, correction de couleur, mode couleur, 
demi-tons, correction de gamma, brillance, 
nombre de nuances, résolutions, taille de 
l’image. Les options sont également acces- 
sibles à partir de la barre des menus, qui inté- 
grent d’autres fonctions, comme le choix du 
scanner, le type de fichier image, l’agrandis- 
sement, l'impression et le paramétrage de la 
configuration. Des macros permettront de se 
servir directement du clavier pour le paramé- 
trage. Eurosoft a porté ses efforts pour 
apporter un confort maximum lors de l’utilisa- 
tion du programme. 


INTERFACE UTILISATEUR 


La fenêtre principale inclut toutes les fonc- 
tions spécifiques à la numérisation d'un docu- 
ment à partir des scanners Epson. Après avoir 
sélectionné le type de scanner et de la 
connexion utilisée, seuls les paramètres 
nécessaires resteront visibles ; si on choisit le 
modèle GT 4000, la résolution maximale affi- 
chée sera de 400 dpi contre 600 pour le GT 
6000. Des menus d'aide agrémentent chaque 
réglage, évitant ainsi de parcourir le manuel, 
lors de chaque utilisation. Il suffit de cliquer 








sur la fonction désirée pour faire apparaître la 
fenêtre d'aide correspondante. Toutes les 
possibilités sont permises et l'accès aux com- 
mandes disponibles sur la face avant du scan- 
ner devient superflu grâce à Studio Scan. 


FONCTIONS... 


Fonction Zoom: tout document placé sur le 
scanner pourra être reproduit à une échelle 
variable, de 50 à 200 % par incrémentation 
de 1%. Ce qui revient à dire que si votre 
document est ralativement petit, rien ne vous 
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empêche de l'agrandir lors de la scannérisa- 
tion et vice-versa de le réduire, pour l’inclure 
ensuite dans un document de PAO. Il est 
d'ailleurs primordial d'optimiser la qualité lors 
de la scannérisation, plutôt que de modifier 
l'image ultérieurement, ce qui risque d'appor- 
ter des alterations irréversibles avec une 
perte de définition certaine. Grand avantage 
qu’apporte Studio Scan : l'existence d’une 
calculette, permettant au mm près de déter- 
miner la taille de l'image scannée. Ceci 
comble désormais la faiblesse des logiciels 
de scan actuels qui soufrent d'un manque de 
précision. || est désormais possible de définir 
la taille de l’image souhaitée d’après le docu- 
ment original servant à la numérisation. 
Exemple concret : on dispose d’un document 
photographique 150 x 150 mm, que l’on dési- 
re scanner ; on dispose d’une fenêtre de 50 x 
50 mm dans le document PAO, où l'image 
scannée devra être incluse. Studio Scan, 
grâce à la calculette, scannera directement le 
document aux dimension voulues (50 x 
50mm). Finis les calculs interminables et les 
multiples approches pour adapter une photo 
dans une document de PAO ; Studio Scan se 
charge de cette opération délicate. 


Fonction Correction des couleurs 

Uniquement en mode ligne par ligne ou 
couleur. Cette fonction est directement liée 
au périphérique de sortie : écran, impri- 
mantes. Les données seront adaptés au péri- 
phérique utilisé. L'écran utilise pour 
l'affichage une synthèse additive (RVB), tan- 
dis que les imprimantes utilisent une synthèse 
soustractive (CYM). Ce paramètre est très 
important car de lui dépendra directement la 
colorimétrie du document résultant. Chaque 
valeur de couleur correspondant à un pixel 
est ainsi déterminée lors de la numérisation 
d'un document. 


Fonction Demi-tons 
Elle sera utilisée pour les images compor- 
tant des tons et nuances continus, telle une 








photographie. Cette fonction simule les tons 
continus en mode 1/2 bits par pixel permet- 
tant l'adaptation des trames au périphérique 
de sortie. Trois choix (normal, adouci, tramé) 
sont disponibles. Normal permet d'avoir des 
nuances avec des tons nets ; adouci est 
adapté aux images comportant des surfaces 
identiques ; tramé correspond à une sortie de 
type “presse”, où l'image est composée d’une 
multitude de points plus ou moins serrés. 


Fonction Nuances 

Les nuances dépendent du format des 
données, et du codage en bits, des pixels. En 
mode monochrome, on aura deux tons : le 
noir (0) et le blanc (1). Le codage sera fait sur 
1 bit/pixel. En mode couleur 1 bit/pixel don- 
nera 8 couleurs (2 x 2 x 2). Le scanner pou- 
vant gérer au maximum 16,777 216 millions 
de couleurs, l'éventail de possibilités est 
vaste et représenté ci-contre: 


Bits/pixel Niveaux de gris Couleurs 











1 2 8 
2 4 64 
3 8 512 
4 16 4 096 
5 32 32 768 
6 64 262 144 
7 128 2 097 152 
8 256 16777216 





Il est important d'adapter la scannérisation 
suivant le type de périphérique utilisé. Si vous 
disposez d'une carte graphique True Color 
(16 millions de couleurs) ou d'une imprimante 
Deskjet 500 Couleur, vous pourrez utiliser 
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l'option 256 nuances. Dans les autres cas, si 
l'image est destinée à être imprimée sur une 
imprimante matricielle ou laser, le mode 2 
bits/pixel sera nettement suffisant. 


Fonction Couleur 

Studio Scan permet de scanner un docu- 
ment en couleur où en monochrome. Dans le 
premier cas, deux méthodes sont possibles : 
ligne à ligne ou page à page. En mode ligne à 
ligne le document sera scanné en une seule 
passe, ceci permettra d'obtenir une meilleure 
séparation des couleurs. En mode Page à 
page, le scanner effectuera trois passages 
générant ainsi trois plans images correspon- 
dant aux couleurs primaires RVB. Pour le der- 
nier mode ‘Monochrome’, Studio Scan permet 
la sélection de la source de lumière qui servira 
à la numérisation de l’image (Rouge, Vert ou 
Bleu). Cette option introduit des effets intéres- 
sants, permettant de filtrer certaines nuances 
et d'en éliminer d’autres lors de la numérisa- 
tion. En règle générale, la couleur verte resti- 
tuera de manière optimale les contrastes et 
les détails du document original. 


Fonction Gamma 

Cette fonction permet d'adapter aussi fidè- 
lement que possible les nuances entre le 
document scanné et le résultat à l'écran. loi 
aussi, on tiendra compte des périphériques 
de sortie. L'option N/B conviendra pour les 
images vectorielles, l'option Gris pour les 
images couleur, l'option Basse pour les impri- 
mantes à jet d'encre, l'option Haute pour les 
imprimantes matricielles et l'option Contras- 
tée sera la mieux adaptée si l'image est desti- 
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née à être incluse dans un document de PAO. 
L'utilisation de cette fonction pourra présen- 
ter des images légèrement pâles ou claires à 
l'écran, mais le résultat en impression en sera 
autrement. En effet une image adaptée au 
périphérique d'impression ne peut corres- 
pondre à un affichage optimal à l'écran. Pas 
de WYSIWYG pour les logiciels de scan ! 


Fonction Brillance 

Une option indispensable permettant 
d'éclaircir où d'assombrir la scannérisation 
suivant le type de document original utilisé. 
On pourra facilement éclaircir une photo 
sombre et inversement. Suivant le paramé- 
trage de cette fonction, le scanner pourra 
saisir des détails de l'image imperceptibles 
à notre oeil, comme la trame d'un docu- 
ment et les imperfections d'une courbe. En 
règle générale, il faudra toujours adapter la 
luminosité du document avant numérisation 
plutôt que de modifier ces paramètres à 
l’aide d’un logiciel de retouche d'images 
qui bien des fois donnera un résultat 
médiocre. Le scanner est l'élément de sai- 
sie indispensable ou l’image devra être la 
plus propre possible, surtout pour une utili- 
sation professionnelle. 
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Fonction Résolutions 

C'est le point primordial qui déterminera la 
qualité du document scanné. La résolution 
sera toujours choisie en fonction du périphé- 
rique utilisé. À titre d'exemple, Epson fournit 
un gabarit suivant le périphérique de sortie : 





72/90/144 dpi imprimante 9 aiguilles. 


90/120/180/360 imprimante 24 aiguilles. 
150/300 dpi imprimante laser. 





l'espace mémoire disponible : mémoire vive, 
mémoire de masse, place disponible sur 
votre support de sauvegarde. 

Dans le monde de la numérisation, la 
mémoire devient vite un des éléments déter- 
minants, restreignant de ce fait la fantaisie 
des plus distraits. En effet, une image couleur 
scannée au format A4, peut rapidement 
atteindre et dépasser une taille de 16 Mo, 
pour une résolution de 300 dpi. Inutile d'envi- 
sager un tel choix injustifié et abbérant. Liés à 
la résolution interviennent aussi les temps de 
scannérisation du document, qui peuvent 
atteindre facilement plus d’une minute 1/2 
contre 20 secondes suivant la taille et la 
dimension de la fenêtre à scanner. Pour cette 
raison, la notion de pré-scan est la première 
opération à effectuer avant toute numérisa- 
tion d’un document. 

Cette fonction à la particularité de scanner 
l’ensemble de la surface disponible par le 
scanner en utilisant la résolution la plus peti- 
te, donc la plus rapide représentant une 
ébauche du document dans la fenêtre totale 
disponible. On peut très rapidement contrôler 
l'alignement du document et choisir alors la 
partie du document à scanner. Cet aperçu 
permet alors de choisir la portion utile du 
document que l’on souhaite réellement scan- 
ner, plutôt que de numériser l'intégralité du 
document pour ensuite supprimer les parties 
superflues. La précision de la surface à scan- 
ner peut être sélectionnée manuellement avec 
une précision du 10ème de millimètre. Studio 
Scan dispose aussi d'une mémoire tampon 
virtuelle s'attribuant la place nécessaire dans 
une partition de votre disque dur et d'une 
mémoire cache. 


Toujours dans un souci de professionnalis- 
me sans équivoque, l’équipe d'Eurosoft à 
également intégré les formats d'image les 
plus répandus, ouvrant ainsi le logiciel vers le 
monde extérieur, tel l'environnement PC et la 
gestion du langage Postscript : 





100/200/300/400 transmission de fax. 


À titre d'illustration, les images accompa- 
gnant cet article ont une résolution finale de 
133 dpi, tout comme la plupart des photos 
scannées dans votre magazine favori. Les 
résolutions supérieures sont réservées pour 
des applications spécifiques comme la recon- 
naissance de caractères, la conception de 
fontes et la fabrication de logos. 


_ DIMENSIONS ET FORMATS 


Comme pour tout scanner à plat, la scan- 
nérisation s'effectue en deux étapes : pré- 
scan et scan à proprement parler. La qualité 
et la résolution sont directement liées à 


Format. Programme _LxH Couleurs 


PIt/PC1  Degas 320200 16 
PI2/PC2  Degas  640*200 4 


PI3/PC3 __ Degas 640*400 mono 




















NEO  Néochrome 320*200 16 
SD0O Dali 320*200 16 
SD1 Dali 640*200 4 
SD2 Dali 640*400 mono 
ART  ArtDirector 320*200 16 
DOO Doodle 640*400 mono 
PAC Stad 640*400 mono 
EPS Postcript variable mono 





PS Postscript variable mono 
IMG _GEM bitmap variable mono 





TIF TIFF variable 16 Millions 
TFF TIFF variable 16 Millions 
GTX Studio Scan variable 16 Millions 











Comme pour tout logiciel d'imagerie, on 
assiste à la naissance d’un nouveau format, 
le .GTX, propre à Studio Scan, intégrant tous 
les paramètres du scanner, permettant une 
reprise ultérieure en vue de modifications et 
sauvegarde dans le format de votre choix. 


LA DIFFERENCE.. 


S'il est point délicat caractéristique des 
logiciels de numérisation, c'est de pouvoir 
définir avec précision la taille de l'image 
scannée destinée à être intégrée dans un 
logiciel de PAO. Bien de tracas et de calculs 
obligeaient les maquettistes à faire des 
approximations et utiliser des tablettes, pour 
trouver un compromis taille/résolution avant 
exportation du document. 

Avec Studio Scan, le cauchemar est désor- 
mais fini grâce à l'intégration d'une calculatri- 
ce intelligente permettant d'adapter 
automatiquement format et résolution suivant 
la dimension de l'image désirée à partir de 
l'original. Ordinairement, les images scannées 
devaient être redimensionnées à partir des 
logiciels de PAO, apportant irrémédiablement 
des déformations et effets de moirage indési- 
rables. Grâce à la calculette, la document est 
réellement adapté à la taille souhaitée. A 
noter que l’utilisation de cette fonction 
demande une initiation pour aboutir à des 
résultats extraordinaires. 


MONSIEUR PLUS... 


Bien que les fonctions soient très com- 
plètes, Studio Scan permet aussi l'impression 
des images scannérisées. C'est ainsi que de 
nombreuses imprimantes fonctionnent à par- 
tir du logiciel. Eurosoft a aussi optimisé la 
gestion des imprimantes avec un paramétra- 
ge très complet : choix de la taille écran, du 
papier, de l'interligne, etc. Les impressions 
pourront être visualisées dans la trame et la 
résolution finales de l’imprimante, et être 
éventuellement re-sélectionnées comme 
n'importe quelle image. 

L'autre nouveauté, tant attendue après les 
nombreuses versions de démo est l'interfaça- 





ge direct de Studio Scan avec Studio Effects, 
logiciel de retouche d'images. 


Parmi les options, il est important de signa- 
ler que les nostalgiques de l'interface Human, 
seront comblés et pourront désormais mettre 
au placard leur vieux scanner au profit de 
Studio Scan et des scanners Epson par le 
biais du port cartouche. Studio scan gère 
aussi le port série et l'interface parallèle après 
modification interne des STF. Si vous dispo- 
sez d’un TT, le cable de connexion adéquat 
est fourni avec le logiciel. Toutes les possibili- 
tés sont offertes, même l’utilisation du port 
série pour les moins fortunés d’entre-vous. 
Parmi les petits plus, une fenêtre ‘quick 
menu’, un peu genre ‘Fast-Food’, permet 
d'accéder en un clin d'oeil aux fonctions pri- 
mordiales : scan, visu, impression, calculatri- 
ce, dimension, etc. 


Bref, rien à reprocher à ce logiciel Français 
portant les couleurs Bleu, Blanc, Rouge de 
notre cher pays. Néanmoins, comme la 
logique, l'expérience et l’utilisation prolongée 
permet, d’après nos remarques, en tant 
qu'utilisateur de faire évoluer tout produit, 
Studio Scan traîne un léger handicap face à 
l'apparition des cartes graphiques perfor- 
mantes. En effet, l’utilisation d'une carte gra- 
phique 256 couleurs, comme la Coco de 
Matrix, Crazy Dots de TKR, ou Imagine de 
Wittich, ne permettent pas le fonctionnement 
du programme. Eurosoft, dans un souci 
d'optimisation, travaille pour combler ce petit 
défaut et une nouvelle version verra très pro- 
chainement le jour. Signalons que Studio 
Effects, programme de retouche d'images, 
disponible au moment où vous lisez ces 
lignes est désormais compatible avec les 
cartes 32 000 couleurs dont Imagine 32K est 
désormais le fer de lance dans notre bel 
hexagone, en attendant les cartes 16 millions 
de couleurs. 


CONCLUSION... 


S'il y avait une “palme d'or” Nationale à 
décerner au meilleur logiciel de scan gérant 
les scanners Epson, Studio Scan remporterait 
de loin le premier prix. C'est un des meilleurs 
logiciels professionnels dans ce domaine que 
nous avons eu l'occasion de tester et d’utili- 
ser longuement avant de pouvoir y porter un 
jugement sincère. Espérons qu'il sera néan- 
moins adapté aux cartes graphiques appor- 
tant de ce fait une convivialité optimale. Si 
vous désirez une version de démonstration, 
n'hésitez pas à contacter Eurosoft, ils se 
feront un plaisir de vous l'envoyer. En atten- 
dant le mois prochain pour de nouvelles sur- 
prises de taille, n'hésitez pas : 3615 STMAG, 
bal AE1. M 


PAO - Banc d'essai 





lies. en Ag mn. 


FF Coin haut/gauche. buffer 


È Largeur/hauteur buffer 
Coin haut/gauche sélection 
£3 Largeur/hauteur. sélection 


42 pts 
576 Pts 


Taille sélection 
| Buffer d'inpress, : 
| Zone cach, occup, 
Zone cach, libre 


Zone réel, occup, 
Zone réel, libre 
Zone Virt, 0CCUp. 
Zone virt, libre 


Hénoire Virigelle 
Affichage des Out deonée 
Demande de confirmation | 
Linitation de la sélection 
Grille magnétique 
Couleur de scannérisation 
Menus sur clic prolongé 
Gestion du bouton droit 
































Premières Impressions. 














LE REDACTEUR 4; 
ENFIN UN INTEGRE ! 


oici donc un premier OUVRIR UN TETE 

aperçu du premier vrai 

‘intégré sur ST. Rappe- 
lons qu'un intégré est un pro- 
gramme qui regroupe ce qu'on 
trouve d'habitude dans plusieurs 
logiciels distincts : traitement de 
texte, base de données, etc. 
Parmi les avantages, une plus 


grande souplesse de passage 

d'un module à l'autre. Voyons un | A 0 Dessin 
peu comment le Rédacteur 4 En u CE DRE # & 
passe du simple (!) traitemement RED4 ‘LI (CONFIRMER ) EE 

de texte à l'intégré. CALE 


Evidemment, le logiciel ne nous 
étant parvenu que quelques jours 





avant le bouclage, point de banc Lors du lancement du Rédacteur 4, celui-ci propose une version un peu 
d'essai, mais vraiment un premier étendue de son sélecteur d'objet déjà fort impressionnant, permettant de 
aperçu. choisir dès cet instant le type d'application qu'on désire utiliser. Les cinq 


modules principaux du Rédacteur 4 sont donc le traitement de texte lui-' 
même, la base de données, le tableur, le programme de communication, 
et le programme de dessin. 


Le tableur, Eureka, reste relative- 
ment simple, mais il permettra de 
réaliser rapidement les feuilles de 
calcul utiles pour de nombreuses 
applications. 

Son ergonomie semble un peu par- 
ticulière, mais visiblement, les 
auteurs de ce module avaient 
quelque chose de bien précis en 
tête, et ceci se révèlera probable- 
ment bien pensé à l'usage. 


AD: O0: I ON CIE En CAE 2: es 


. AN RESTVLE *ELK Se ELK Su it ns ERTION# 











Premières Impressions. 


Le module de communication, 
baptisé COM, ressemble bizarre- 
ment à Emulcom, le logiciel d'ému- 
lation Minitel de Dominique Laurent 
(le principal développeur du Rédac- 
teur). Il hérite au passage de son 
émulation imparfaite (dans les cas 
vicieux) mais généralement suffi- 
sante. Des fonctions telles que la 
capture d'adresses sur le 11, ou 
encore la possibilité de transférer 
directement un écran Minitel dans 


| CONNEXION EŒeITURBOlUtilisée: 8 oct 
Cuir 1 aim 1 Die: of act le traitement de texte, sont les 
217 5/92| Minitel 1B Pa 806 bienvenues. 





La base de données, Azthèque, est 
en fait une version légèrement évo- 
luée du module qui accompagnait 
déjà certaines versions du Rédac- 
teur 3. Complètement interfacée 
avec le traitement de texte, elle 
permet par exemple de préparer 
des publipostages. 





Ë HE | Le programme de desin, Croquis, 
RUE Tes ___ mn porte bien son nom. Il reste en effet 
D bien en deça de la plupart des 
Se classiques du genre. Cependant, 
comme le font remarquer les 
concepteurs, il trouvera surtout son 
usage dans la retouche d'images à 
intégrer dans les textes. Un petit 
ceci ou cela à corriger dans une 
image, si on peut le faire sans quit- 
ter son traitement de texte, tant 
mieux. On pourra aussi s'en servir 
pour créer rapidement un petit 
schéma explicatif, la plupart des 
outils de dessin étant présents. 

















Premières Impressions. 


Edition 
x | 
fi PLUS 


Chercher,,, 
Renplacer,,, 
Chercher encore 
Aller à la page,,. 
Aller à la ligne... 


Commentaire AG 
Oter le commentaire 
Notes À 


Avec l'introduction de tous ces 
nouveaux modules, l'occupation 
mémoire a évidemment sensible- 
ment augmenté. Cependant, rien 
ne vous oblige à avoir les différents 
modules présents en permanance 
en RAM, ou même à les installer, le 
programme d'installation étant très 
souple sur ce point. 

Il faut bien avouer, malgré tout, que 
si vous pensez faire une usage 
régulier de l'ensemble des 
modules, il faudra prévoir pas mal 
de RAM. Et un disque dur. 





Format d'écran: à 
Conp, PAD-XI: ©) Mode rouloaut © 
Clavier étendu! © Touches 09/11 © 

malMalusc, actives! C2 Minitel actifs © | 


Jeu caractères! (ÉCIRC (#re] fear | 
Cnurer 7) 


Régle Style Bloc ——- get 


+ un niveau 
- un niveau 


Jusqu'au niveau,,, 4 


b| Déplier ce parag, 


Replier sous ce $ 








Variables systène: 
AUTO et Accessoires: 
LE RÉDACTEUR 4: 


IMPRIMÉES PRG ? 


MAILINGA PRO 


PARAMETA.PRG + 
IMP_EXF .OUL # 


CONJLSYN PRG 


EUREKA  -PRG 
con =FRG à: 
CROQUIS ,PRG *: 


AZTHEQUE .PRG 


ÉD_OICO .PRG : 


EOPOLICE PRG 
UTILL4  » 
SIGMA 


COMPLET .DI1C * 
ENGLISH .DIC 





651688 


1sès8e 
30262 
7a7ee 
22240 
46576 
sossa 
330920 
72738 
226468 
70552 
18200 
57340 





Type de numérotation: 


OUI NNIENNNE ] 





[a 100 0 D (0 5 D] 
GE) OMC CERN 1 Co) CE) 





Décalage de départ: 0 











D A Fichier Edition Sty 
À: RARE RRSMISI 


TE SANS HO ER 
Loi RiioOiISIm miens 


Ms DÉSIRENT RE 





Cneix du crayon ou de 1e gone } 


Crayons: | 


Gennes 








Evidemment, le traitement de texte 
est toujours présent. Il a cependant 
été agrémenté de quelques nou- 
veautés, comme une gestion de 
plan, permettant la numérotation 
automatique des paragraphes, et la 
visualisation d'un nombre limité de 
niveaux du plan. L'internationalisa- 
tion du logiciel se poursuit, avec 
l'introduction du dictionnaire italien, 
et l'interface utilisateur s'améliore, 
avec par exemple la possibilité 
d'utiliser une règle millimétrique 
pour se repérer. 


| Texte TESTS Lee 
Texte de. 
Texte : 
Texte ‘ 


Bibliothèques Attr.! 
Inages : 
Liste ! 512 
Tanpon UNDO : 
Presse-papiers int,! & 
Presse-papiers ext.: 20088 
Polices Ecran : 45056 


Hénoire DISPONIBLE: 622628 
Type du ST: IT 
Version du T0S: 8.6 
Date du T0S: 24/09/91 





'rnal 
fe vécinales x 2 
M Scicatifique Ÿ 
| fsnale Préfixe © Deractères 3 FF 


Caractère 1 X 


1 Histogramme 
(M Sévarateur © Point @ Virguie 








Et quelques extraits de plus du 
logiciel, afin de vous faire patienter 
jusqu'au banc d'essai du mois pro- 
chain... | 


2 —————————————_—_———_— — ……………—…—……—………—……—………—…—— "A ——————————  ———————————— ——…—…"— 








Enquête lecteurs 








ENQUETE LECTEURS 


ites-nous tout sur vous, votre machine, votre utilisation de l'informatique, votre opinion du Falcon 

030, du magazine, ce qu'il vous manque, tout, tout, tout. N'hésitez pas à joindre un courrier si vous 

avez plus de choses à dire que ne le permet ce questionnaire. En avant ! Pour vous motiver un peu, 
nous mettons en jeu 10 abonnements gratuits d'un an à ST Magazine. 


Etes-vous abonné à ST Magazine ? 
Q Oui © Non 


Votre age? 
Sexe  UH OF 


Indiquez parmi les numéros suivants ceux 
que vous avez acheté : 





Q 53 à 54 Q 55 à 56 
Q 57 à 58 à 59 0 60 
à 61 


Vous achetez ST Magazine : 

Q Sans regarder 

Q D’après la couverture 

Q En fonction du contenu de la disquette 


En dehors de vous, combien de personnes 
lisent votre exemplaire de ST Mag ? 


Comment jugez-vous ST Mag ? 


Forces Faiblesses 
Q Qualité rédactionnelle Q 
Q Listings  : 0 
Q Qualité technique O 
Q Nombre de pages Q 
m Sa présentation Q 
(m L'actualité Q 
Q Le prix 0 
Q Le rapport qualité/prix me 
Que possédez-vous ? 

Q Rien D ST/STF/Mega ST 

A STE 1 Mega STE 

QTT Qi Stacy 

RAM: an ee Mo (512 Ko = 0,5) 
Ecran: 

Q TV Q moniteur couleur 


Qi moniteur mono. Q multisync (ou mon. TT) 
D grand écran 


Disque dur: Mo 

Imprimante: 

0 9/24 aiguilles A Jet d'encre 

( Laser 

Valeur de votre équipement... F 


En outre, possédez-vous une Lynx ? 
Q Oui Q Non 


Votre utilisation du ST 
Bureautique 
Traitement de texte 
Tableur 
Base de données 
PAO 
Créativité 
Graphisme 
Musique 
Jeux 
Programmation 
Gfa 
Omikron 
STOS 
68000 
C 
Autres 
Emulation PC 
Emulation Mac 





DD O 


D Ü D 


DLÜDUDLODUL 


Avez-vous un Minitel ? 
© Non Q Oui, "tout seul” 
Q Oui, relié au ST 


Utilisez-vous le 3615 STMAG ? 


Q Non Qi Un peu 
1 Beaucoup 

Pour : 

Q Téléchargement ! Infos 

Q Dialogue Q Support 


En tenant compte de l'évolution du mar- 
ché, si le Falcon 030 tel qu'il était décrit 
dans le numéro 61 sort au mois d'octobre 
1992, pensez-vous l’acheter ? 

Q Oui Qi Non 


S'il sort au mois de février 1993 ? 
Q Oui Q Non 


La disponibilité de "MultiTOS", le TOS mul- 
tit’che, en ROM dans la machine serait- 
elle un critère d'achat ? 

Q Oui Qi Non 


La compatibilité avec le reste de la gamme 
ST serait-elle un critère d'achat ? 
Q Oui Ga Non 


Qu'est-ce qui vous motive le plus pour 
l'achat d'une telle machine ? 


D Le 68030 Q Le DSP 
Q Le graphisme Le son 
Qi Les possibilités d'extension 
Q Le prix 


Pour quel usage achèteriez-vous une telle 
machine ? 

Q Programmation Ü Bureautique 

Q PAO © Graphisme 

Qi Musique O1 Jeux 


D'après-vous, que manque-t-il dans cette 
machine ? 





Non, franchement, le Falcon 030 ne vous 
plaît pas du tout, vous préférez acheter 
une autre machine. Laquelle ? 

Q Compatible PC Q Mac 

Q Amiga Qi NeXT 

Q Console MALVAUTOS rs rmcnenee 





Comprenez-vous : 


Q l'Allemand Q l'Anglais 


Y-a-t-il des logiciels/matériels étrangers 
non importés en France que vous souhai- 
teriez acheter ? Lesquels ? 





Les commanderiez-vous à l'étranger ? 
Q Oui Li Non 





Vos coordonnées (pour le tirage au sort) 

NOR A M ere ea te 
Prénoms 
Adresse : 
Code Postal : 
Mere 
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MINT ET GEM VONT DE PAIRE 


epuis quelque temps, la 

frustration de l'utilisateur 

de ST en matière de multi- 
tâche avait tendance à s’estom- 
per, avec l’arrivée de nouveaux 
produits, tels MultiGEM, visant à 
permettre l’exécution simultanée 
de deux programmes. Voici la 
réponse d’Atari... 


Jacques Caron 


Tout d'abord, précisons bien qu'il ne s'agit 
que d’une béta-version normalement réser- 
vée aux développeurs, mais qui a fini par 
tomber entre nos mains. Nous ne prétendons 
pas ici vous apporter une information exhaus- 
tive, d’autant qu'il est plus que probable que 
MultiTOS évoluera beaucoup d'ici à sa sortie 
effective, comme le laissent pressentir cer- 
tains passages de la documentation, parlant 
par exemple du “nombre de couleurs gérées 
par l’AES”, où autres choses amusantes de 
ce genre. 


MINT & AES 


Tout d’abord, il faut dire que le “noyau” 
de MultiTOS est MinT. Ce programme, écrit 
par Eric Smith, dans le but d'obtenir la plu- 
part des fonctions d'Unix (multi-tâche, sys- 
tème de fichier plus évolué...) et qui 
s'appelait à l'origine “MinT is not TOS”, 
devient donc “MinT is now TOS”. Atari 
ayant acquis la licence du programme, l'uti- 
lise comme base pour MultiTOS, qui com- 
prend, outre le noyau multitâche, une 
version de l’AES (et du bureau) qui prenne 
en considération son existence. 


E} RENE MPNTPRISHP 0 


|Muititasking pr 


ADN De A M LE 8 DC 


S 


MINT Kernel Licensed fron | 
Eric R, Snith 


Copyright © 1985,86,87,88,89,90,91,92 
Atari Corporation 
Digital Research, Inc, 
Al1 Rights Reserved 


Le premier changement est évident : quand 
on lance un programme, le bureau reste tou- 
jours présent, et on se retrouve donc avec 
deux applications qui tournent simultané- 
ment. Libre à vous de lancer alors une autre 
application, et ainsi de suite. 


Jusqu'ici, ça ressemble beaucoup à Multi- 
GEM. Et c'est maintenant que viennent les 
différences. Tout d’abord, le premier menu 
(qui porte le logo Atari, ou le nom “Bureau”) 
contient ici aussi la liste des applications. 
Mais cette liste est illimitée (enfin, non, deux 
limites s'imposent : la hauteur de l'écran, et la 
RAM disponible bien sûr), plutôt que d'être 
limitée à six applications (moins le nombre 
d'accessoires). 

Ensuite, dans un environnement multi- 
applications, les fenêtres ont tendance à être 
ouvertes dans tous les sens. Avec la limite de 
sept fenêtres de l'AES, on n'allait pas loin. 
Visiblement, la limite a été repoussée assez 
loin, puisque nous avons réussi à ouvrir qua- 
torze fenêtres (nous ne sommes pas allés 
plus loin, étant donné l'encombrement de 
l'écran à ce stade). 

Autre changement concernant les fenêtres, 
il est possible d'agir sur les “gadgets” (barre 


_ NL ai à. 





de titre, case de redimensionnent, etc.) d’une 
fenêtre sans l'activer. Très amusant, mais 
certains programmes ont du mal à com- 
prendre comment une fenêtre qui n'est pas 
au premier plan a bien pu être déplacée... 


Dernier changement du côté de l'interface, 
les boîtes d'alerte peuvent désormais être 
déplacées à loisir (en cliquant dans la boîte 
mais en dehors des boutons et en tirant). Les 
boîtes de dialogue restent, elles, fermement 
ancrées à leur place (sauf dans les logiciels 
qui proposent le même genre de fonction, 
bien sûr). 


MINT LUI-MEME 


Quelques nouveautés de MinT sont acces- 
sibles directement à partir du bureau. On 
trouve en particulier les nouveaux lecteurs U, 
Vet X, qui contiennent respectivement : 

— l'ensemble des lecteurs disponibles ; 

— tous les périphériques en mode texte dispo- 
nibles (ports série, imprimante, etc) ; 

- la liste des processus actifs. 

Notez que dans la dernière liste, il suffit de 
supprimer un “fichier” pour que le processus 








Dernière minute 





NOR © 0 
À à tes used in 18 itens, 


CONSOLE 


rade € © 


correspondant s'arrête. Une fenêtre ouverte 
sur ce lecteur permet aussi de constater la 
place occupée par chaque processus. 


MINT BIEN CACHE 


Mais bien sûr, la plupart des fonctions de 
MinT, ainsi que de la nouvelle version de 
l’'AES qui l'accompagnent, ne sont acces- 
sibles qu’aux programmeurs. Ceci explique 
qu'Atari diffuse si tôt MultiTOS aux dévelop- 
peurs, afin qu'ils puissent commencer à 
adapter leurs programmes pour tirer parti au 
maximum des nouveautés de MultiTOS, et 
elles sont nombreuses. 

' 

Citons pour les programmeurs avides 
d'informations (qu'ils ont le droit de deman- 
der à Atari s'ils souhaitent plus de renseigne- 
ments, bien sûr), quelques nouveautés de la 
version 4.0 de l’AES... 


Tout d’abord, dans le classique appl_init 
(dont il est rappelé avec force qu'il est abso- 
lument obligatoire de l’exécuter avant tout 
autre appel à l'AES), une valeur de -1 dans 
global[1] indique que l'AES utilisé est multi- 
tâche. Bon à savoir. 

Une nouvelle fonction, appl_search, permet 
d'obtenir la liste des processus qui tournent, 
en précisant éventuellement si l'on ne veut 
que les processus système, les accessoires, 
ou les applications. 

Menu_bar, qui permet d'afficher le menu 
de l'application, se voit doter d’un nouveau 
mode (-1 dans le flag de mode, au lieu de 0 
où 1), qui permet d'obtenir le détenteur 
actuel de la barre de menus. Il est conseillé 
de vérifier si vous êtes effectivement le pos- 
sesseur de la barre de menus avant d’en affi- 
cher une nouvelle. 

Au passage, appl_find permet de récupérer 





l’application active si on lui passe un pointeur 
nul à la place du nom de l'application à cher- 
cher (il existe d’autres nouveaux modes, pour 
convertir les numéros d'identification MinT en 
numéros AËS et vice-versa). 


Signalons un nouvel appel rsrc_ fix, qui se 
charge de reloger un fichier ressource déjà en 
RAM (il effectue exactement la même chose 
que rsrc_load, à part le chargement propre- 
ment dit). J'en connais qui vont être contents. 

Dans le même ordre d'idées (amélioration 
attendue depuis longtemps), signalons que 
shel_get et shel_put, qui permettent de gérer 
le tampon de l’AES qui contient le fichier 
DESKTOP.INF (ou NEWDESK.INF), sont 
maintenant capables de gérer des tailles 
allant jusqu’à 32 Ko, et ceci de façon dyna- 
mique (contrairement à une taille fixe dépen- 
dant de la version du TOS), 


Evidemment, la nouveauté la plus impor- 
tante est shel_write, qui permet de lancer une 
application de façon concurrente, c’est-à-dire 
sans quitter l'application courante, et sans 
attendre que l'application lancée se termine. 

En plus de ça, shel_write se trouvé doté 
d’une bonne demi-douzaine de nouvelles 
fonctions, qui vont de demander à toutes les 
applications de quitter, à envoyer un messa- 
ge à toutes les applications GEM, en passant 
par une fonction qui permet de dire à l'AES 
qu'on reconnaît les messages demandant de 
quitter, ou encore des messages de deman- 
de de changement de résolution (non ? si !). 
La description de la fonction étant assez 
longue, je ne la donnerai que si on me la 
demande très fort. 


Citons encore quelques nouveautés dans 
wind_get, permettant d'obtenir les couleurs 
des éléments d'une fenêtre, de récupérer 
l'arbre d'objets utilisé pour le fond de l'écran, 





le possesseur d’une fenêtre particulière, ou 
encore dans wind_set, pour déterminer si un 
clic dans une fenêtre doit obligatoirement 
l'activer où non (“hu hu hu”, dirais-je). 


La fonction wind_update, clef de voûte de 
la cohabitation d'applications sur un même 
écran, et qui permet de se le réserver le 
temps d'un affichage (il vaut mieux faire ça 
que de Voir l'utilisateur déplacer une fenêtre 
sur une autre qui est justement en train de se 
redessiner, non ?). C'est tout bête, si on ajou- 
te 256 au flag de mode, et que quelqu'un 
d'autre a déjà réservé l'écran, au lieu de se 
mettre en attente de la libération de l'écran, la 
fonction reviendra avec une erreur, Ça permet 
de vérifier discrètement si l'écran est libre ou 
pas, en gros. 


Suivent une série de messages qu'on 
attendait depuis au moins 7 ans, informant 
l'application qu'une de ses fenêtres n'est 
plus la fenêtre active (une fonction qui man- 
quait énormément), une autre pour signaler 
qu'une fenêtre est devenue active “sponta- 
nément” (par la fermeture de celle qui se 
trouvait au-dessus, vraisemblablement), 
qu'on lui demande de se terminer, ou encore 
qu'un de ses “fils” (autre processus que 
l'application aura lancé avec shel_write) a 
achevé son exécution. 


Je m'arrête là, il y a beaucoup d’autres 
nouveautés toutes plus intéressantes les 
unes que les autres, et on ne peut qu’espérer 
qu'Atari continuera dans cette voie (je vou- 
drais des icônes en couleur, ainsi que de 
nouvelles fonctions dans le VDI pour gérer 
des images 24 bits directement, la possibilité 
d'appeler un CPX directement à partir d'une 
application, et bien d'autres choses...). Si 
vous avez des suggestions à faire, ou voulez 
plus de renseignements, n'hésitez pas à me 
contacter (sur le serveur de préférence, c'est 
tellement plus pratique : 3615 STMAG, bal 
STJC), je me chargerai de retransmettre vos 
doléances à Atari. 
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CARTE GRAND ECRAN 


PROTAR 


informations non graphiques. 


Henri Abdelouab 


Que nos yeux se réjouissent face aux nou- 
velles maladies oculaires auxquelles sont 
confrontés les ophtalmologistes qui essayent 
de comprendre ce phénomène. Si le TT, 
incorpore d'office une interface ECL digitale 
permettant de gérer la haute définition sur un 
écran 19 et 21 pouces, la gamme ST s'en 
trouve démunie à la base. C'est ainsi que la 
société Protar, bien connue de nous tous 
pour ses écrans et périphériques complète sa 
gamme avec l'apparition de cartes ECL per- 
mettant l’utilisation des grands écrans aussi 
bien sur tout Mega ST que sur n'importe quel 
Mega STE. Ajoutons à cela, le prix assez 
modique (environ 2000 francs) pour la version 
VME et la baisse des écrans A3. L'alternative 
est là, et pour moins de 8000 F, vous pouvez 
désormais équiper votre machine d’un écran 
A3 Haute Définition monochrome. 


PRISE EN MAIN 


L'inspection visuelle de la carte mise à 
notre disposition montre une conception pro- 
fessionnelle sans équivoque de la part de 
Protar. Tous les composants sont du type 
CMS soudés à même la carte, réduisant le 





volume qu’'aurait pu prendre une telle carte 
intégrant des composants ordinaires. Le 
souci de qualité à poussé Protar à équiper 
leur carte d'une régulation servant à filtrer 
l’alimentation du Mega STE, transitant par le 
bus VME. Ceci confirme nos rumeurs 
concernant la qualité de certaines cartes 
d'alimentation des Mega STE. Ici, pas de 
surprise, même en cas de fluctuations, la 
carte assure sa propre régulation. Pleine 
d'astuces, cette carte ! 

Tiens, en observant la face réservée pour la 
connexion du moniteur (DB15), on trouve un 
emplacement vide sérigraphié portant la 
dénomination de Sérial 1. Vous l'avez deviné, 
cet emplacement sert à reconnecter le port 
série laissé de côté pour les besoins du mon- 
tage de la carte dans le BUS VME. La prise 
en main est agréable à premier abord avec 
une installation sans problème, pourvu que 
vous ayez un tournevis. 


INSTALLATION 


Comme toute carte hardware possèdant 
une programme de gestion approprié, la carte 
ProScreen VME de Protar est fournie avec un 


POUR MEGA ST/STE 


a vague de ces derniers temps nous a 

fait découvrir la multitude de cartes gra- 

phiques aux possibilités fantastiques 
tant au point de vue résolutions que nombre 
de couleurs. Si la couleur est au premier plan, 
le noir et blanc (représenté par la Haute réso- 
lution), n’a pas été oublié car il fait partie du 
quotidien. Si la couleur apporte un confort à 
notre vision, le noir est blanc est une étape 
obligatoire ne serait-ce que pour la saisie des 





driver dédié et de nombreux utilitaires s’y 
référant. Une fois le driver placé dans le dos- 
sier AUTO de votre partition de boot, il ne 
reste plus qu'à lancer l'opération. Lors du 
démarrage du système, le dossier auto étant 
lu en premier, le programme indiquera à votre 
Mega ST/STE la présence de la carte et assu- 
rera dès lors sa gestion. Dans le même souci 
de convivialité, le driver a été conçu de 
manière astucieuse en permettant une ges- 
tion intelligente des modes graphiques. À 
l'égard des autres cartes, la ProScreen ne fait 
pas apparaître de bombes en cas de litige sur 
un programme donné. L’explication est très 
simple : le programme ayant des routines 
spéciales de scrutation fait sorte de commu- 
ter sur le moniteur SM 124 d'origine. Cette 
particularité permet de définir le mode de 
fonctionnement pour tous les programmes et 
de travailler sur deux écrans suivant les appli- 
cations que vous désirez utiliser. Une possibi- 
lité supplémentaire permet de rentrer dans 
une liste le nom des programmes avec la. 
résolution et l'écran sur lequel vous voulez 
travailler permettant ainsi de personnaliser 
votre environnement. En cas de modifica- 
tions, différentes touches du clavier permet- 
tent d'accéder au paramétrage du logiciel. Le 





dernier atout, vraiment intéressant, la possibi- 
- lité de faire de l'émulation SM 124 sur votre 
grand écran : merci qui ? 


7 ACCELERATEURS 


Un des problèmes majeurs, liés au cartes 
graphiques est le facteur temps. En effet le 
détournement des instructions du VDI et la 
gestion des accès à la mémoire des cartes 
sont déterminantes. || suffit de faire scroller 
du texte pour s’apercevoir du phénomène de 
lenteur de beaucoup de cartes. Protar, tou- 
jours soucieux des moindres détails semble 
avoir surmonté ces problèmes en optimisant 
les routines de rafraîchissement de l'écran. 
Pour les fanatiques de la vitesse, il est à 
signaler que NVDI fonctionne à merveille 
avec cette carte en donnant plus de tonus à 
votre affichage. 


UTILITAIRES 


Ne se contentant d’avoir juste un driver, la 
ProScreen VME est accessible à partir de 
nombreux utilitaires fournis avec la carte. 
C'est ainsi que l’on dispose d’une multitude 
de programmes permettant d'effectuer des 
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Dump d'écran sur les imprimantes les plus 
répandues ainsi qu’un programme de sauve- 
garde des écrans en Bit-map sur disquette 
permettant de récupérer les images ultérieu- 
rement à partir d'un soft de dessin. Des dri- 
vers pour certains logiciels sont aussi fournis, 
notamment pour Calamus, assurant la bonne 
gestion des fenêtres en plein écran. Et 


comme pour la plupart des programmes ger- 
maniques, on trouve également un driver 
pour ‘Laserbrain’, célèbre émulateur Epson 
pour l'imprimant Laser SLM804, conçu par 
DMC puis abandonné au fil du temps. Dom- 
mage car c’est un très bon soft. Il permet 
d'imprimer sur la SLM 804, à partir de tout 
programme ayant un driver Epson, ce qui est 
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pratiquement le cas dans tous les pro- 
grammes. Ceci dit, ceux d'entre vous qui ont 
le privilège de posséder ‘Laserbrain’, soyez 
comblés…. ; 

Parmi les accessoires les plus attrayants, 
citons le célèbre Edison assurant l’extinc- 
tion automatique de l'écran, après une 
période d'inactivité, faisant place à un fée- 
rique feu d'artifice très impressionnant, 
mieux que sur Mac. 


COMPATIBILITE 


C'est toujours le point critique et détermi- 
nant pour le choix de la carte qui sera le 
mieux adaptée à vos applications quoti- 
diennes. Avant toute chose, soyons clairs en 
vous disant que les programmes tournant à 
l’origine en couleur, sauf spécificités, ne fonc- 
tionnent pas et c'est normal : qui dit ECL dit 
monochrome ! Les programmes susceptibles 
de tourner dans le mode Haute Résolution ST 
doivent en principe fonctionner avec la carte 
sur grand écran 19 et 21 pouces. Mais, bien 
souvent, certains d'entre eux posent 
quelques problèmes, dûs à leur mauvaise 
conception logicielle. La principale cause de 
non fonctionnement est liée à l’utilisation abu- 
sive de la place réservée à la gestion de la 
mémoire écran pour effectuer certaines opé- 
rations internes au programme. Dans d’autres 
cas, le programmeur n’a pas pensé du tout à 
la gestion des grands écrans. La majorité des 
ces programmes sont assez anciens et je 
vous rassure tout de suite en affirmant que 
les programmes qui ne fonctionnent pas avec 
la carte en 1280x960, ne fonctionnent pas 
non plus sur un TT en mode Haute définition. 
La seule solution, revenir au mode Haute 
Définition ST, à moins que vous disposiez 
d’une quelconque astuce pour bidouiller à 








l'intérieur du programme concerné en modi- 
fiant les routines nécessaires quand cela est 
possible. Pour la forme, on a réussi à faire 
fonctionner certains programmes avec la for- 
mule suivante (merci Frédéric !), qui certes ne 
marche pas à tous les coups, mais c’est 
mieux que rien : à l’aide d’un éditeur, il suffit 
dans le .PRG d’aller chercher la chaîne de 
caractères ‘3F 3C 00 04 4E 4E 54 8F ou 4F, 
puis de la remplacer par ‘30 3C 00 00 00 02 
4E 71. Evidemment, n'effectuez cette mani- 
pulation que sur une copie du fichier original, 
afin de pouvoir faire machine arrière en c4s 
de problème. 


SM124 CONTRE ECRAN A3 


Les moniteurs Haute résolution standard 
type SM 124, offrent une fenêtre assez limitée 
pour des travaux répétés comme le traite- 
ment des textes ou la conception de tout 
document de PAO. De plus, seuls les moni- 
teurs A3 permettent la visualisation optimale 
de la fenêtre de travail. L'apport. de confort 
est indéniable et vos yeux vous en seront 
éternellement reconnaissants. Dans le milieu 
professionnel, l'investissement est vite amorti 
face au gain de temps certain. Les moniteurs 
A3, sont pour la plupart équipés d'écran 
cathodiques traités permettant un travail assi- 
du sans pour cela détériorer votre vue. En 
effet, je ne dirai jamais assez que les écrans 
d'ordinateurs sont dangereux pour la santé et 
que les dégâts qu'ils engendrent sont irréver- 
sibles, il faut en prendre conscience. Ne vous 
êtes-vous jamais demandé pourquoi tout 
moniteur est équipé de réglages de contraste 
et luminosité réglables à volonté par l’utilisa- 
teur ? Il ne faut jamais travailler avec une forte 
luminosité ni un contraste trop poussé. 
Réglez toujours votre écran pour votre 








meilleur confort visuel et n'hésitez jamais à 
reprendre ces réglages lors du passage d’un 
logiciel à un autre. Pour la petite histoire, les 
médecins s'interrogent sur les nouvelles 
maladies concernant la vision, dues essentiel- 
lement au travail prolongé devant un écran. 
Cette nouvelle maladie se fait ressentir par 
des troubles et perte prématurée de la vision 
et un stress nerveux croissant. Le remède 
actuel, s’il y a remède est d'utiliser des filtres 
placés devant l’écran, minimisant de ce fait 
les risques. Pour information, la différence de 
prix entre les moniteurs est souvent justifié 
par la qualité et le type de traitement que 
subissent les tubes qui les équipent. Les 
meilleurs écrans actuels étant les écran type 
“white paper” ayant un traitement optimal 
donc les moins dangereux. Ainsi, il faut éviter 
les écrans réfléchissants, type téléviseur et 
les écrans verts, les plus nocifs. Quant aux 
moniteurs couleurs, ce sont les plus traîtres 
et il faut la plupart du temps adjoindre un filtre 
placé devant l'écran. J'espère n'avoir pas été 
trop pessimiste par ces propos, mais le dan- 
ger est présent, et il est impératif de vous 
sensibiliser face aux risques réels. 


CONCLUSION 


La carte ProScreen VME, d'excellente fac- 
ture, permet d'atteindre l'affichage Haute 
définition (ECL), de son grand frère le TT. Les 
travaux professionnels peuvent désormais se 
faire sur Mega STE ou bien encore Mega ST 
(version bus 68000 disponible également). 
Sans grands reproches, on pourra facilement 
jouir des ses possibilités sans grandes diffi- 
cultées. Voilà une carte qui se fera vite 
oublier à l'intérieur de votre machine préfé- 
rée, comme si elle avait toujours été là. 
Entre-nous, une fois que vous avez goûté 
aux joies d’un écran A3, pourriez-vous vous 
en passez ? Moi, pas ! La preuve : j'ai un 
grand écran. M 
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LIZARD 


epuis son arrivée dans le 

monde de la musique, le 

ST a su s'imposer comme 
étant une machine de référence. 
Bon nombre de logiciels ont donc 
été développés pour faciliter la 
programmation des synthéti- 
seurs. Cette louable initiative a 
grandement facilité la vie des 
musiciens ; le seul problème ren- 
contré étant lié au prix de ces 
logiciels. En effet la dépense res- 
tait acceptable lorsqu’un musi- 
cien n'avait qu’un ou deux 
synthés mais devenait rapide- 
ment excessive si il en possédait 
une dizaine. 


Jean-Christophe Wiart 


En plus du problème financier, s’en pose 
un autre lié à l'ergonomie : l’utilisation de plu- 
sieurs logiciels les uns après les autres dans 
le seul but de faire deux ou trois sons n’a rien 
de très enthousiasmant. La solution idéal est 
donc apparue d'elle-même : un logiciel d’édi- 
tion universel MIDI. 


Lizard, distribué par Digisoft, offre à l'utili- 
sateur la possibilité de s’affairer sur tous ses 
synthés de façon tout à fait complète sans 
avoir à quitter le programme principal. Le 
principe de base en est simple. Tout utilisa- 
teur doit acheter le programme principal pour 
pouvoir accéder à l'édition de sons, de 
patches,etc puis il ne lui reste plus qu’à 
acquérir les différents drivers utiles à ses 
machines. À peine sortie, Lizard compte déjà 
36 drivers. Vous pouvez donc d'ores et déjà 
malaxer les appareils suivants : le Microwa- 
we, les Proteus 1, 1 XR, 2 et 2 XR, l'ESQ1 et 
l'ESQM, le SQ80, les SQ1, 1+,2 ,R et R+, le 
M1, M1 EX, M3R, T1, T2 et T3, le WS, le 
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O1/W, toute la série des D de chez Roland 
(D10, D20, D50, D70...), le JD800, le SC55, le 
U110, le U220 et le U20, le DX7, TX7, TX81Z, 
DX7 II, TX802, SY22, TG33, SY55/TG55 et 
SY77/TG77. |l y a fort à parier que vous soyez 
comblés par la liste que je viens de vous don- 
ner. Si par le plus grand des hasards cela ne 
vous suffisait pas, je tiens à vous dire que 
d’autres drivers sont sur le point de sortir 
parmi lesquels on peut trouver : le JUNO 1, 2 
et 106, Les MKS50 et 80, Le JX8P, les VFX, 
VFXSD et VFXSD II, le SD1, les K1, 3, 4, 5 ou 
encore le KC10. En tout on peut sans prendre 
de risque dire qu’un bonne cinquantaine de 
drivers sont ou seront disponibles dans les 
prochaines semaines. Le prix du programme 
principal s'élève à 1600 F ce qui n'est pas 
excessif lorsque l'on sait que les drivers ne 
coûtent ensuite que 390 F (et pour ce prix là 
on a 5 drivers d’un coup... pas mal non ?). 

En tout, dix drivers peuvent être utilisés 
simultanément par Lizard ce qui, vous en 
conviendrez, est très largement suffisant. 






PRESET CS 
--Defauit- 





PRESET C19 
r-Defauit- 
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PRESET C 1 
—-Defauit- 


PRESET C 2 
--Defauit- 


PRESET C 3 
--Default- 


PRESET C 4 
--Defauit- 






















PRESET C € 
--Defauit- 


PRESET C 7 
—-Default- 


PRESET C 8 
--Default- 


PRESET C $ 
--Default- 





PRESET C1 
--Default- 





PRESET C11 
--Defauit- 


PRESET C12 
--Default- 


À 
RAS #8 #1 
l'ACA'AT, 
TUNE TBLE 
init Tune 















PRESET C16 
—-Default- 


MAPPING 
Init Map 
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Le premier écran face auquel on se retrou- 
ve lors du chargement de Lizard est destiné à 
sa configuration : c’est ici que l’on sélection- 
ne un des dix drivers disponibles. De cette 
page principale on accède aux banques dont 
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la gestion s'avère être à l'usage tout à fait ergonomique. Les 
modules et librairies sont aussi accessibles de cette page. Par 
manque de place et de temps nous n'avons pas les moyens de 
faire un vrai test complet de Lizard. Nous pratiqueront donc celui- 
ci lors de notre dossier musique MIDI du mois prochain. 


Possédant de nombreux atouts et étant affublé d’une collection 
imposante de drivers pour la quasi totalité des synthétiseurs cou- 
ramment utilisés, Lizard pourrait bien s'imposer comme un com- 
promis valable entre les gros éditeurs et gestionnaires de sons et 
les accessoires du style Omnibanker. Le prix est somme toute 
relativement faible lorsque l’on voit le nombre d'appareils qui 
peuvent gérés. Nous prendrons dorénavant soin de vous tenir au 
courant des différents nouveaux drivers disponibles dans les 
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colonnes de la rubrique News. Pour tenir le coup jusqu’au pro- 
chain numéro vous pouvez toujours vous connecter sur le 3615 
MW'LIZARD afin de glaner quelques informations par l'intermé- 
diaire de ce serveur qui lui est exclusivement dédié. Toutefois que 
cela ne vous empêche pas de vous connecter sur le 3615 
STMAG sans lequel votre vie serait un enfer ! Nous vous donnons 
rendez-vous le mois prochain avec entre autre un test complet de 
Cubase 3.01 qui, comme l’on pouvait s’y attendre, est tout sim- 
plement fantastique. M 


- Lecteur HD 720 Ko, 1,44 Mo 


_ SPECIAL JEUX 


VNANANANANIANININININS 


MEGA STE 
»2Mo, {Mo 


de mémoire. 


convient pas, éd vous 
rembourse! 
Consultez nous pour 
is de retour 
s conditions. 
LE FINANCEMENT 
AUTICAQUE FLU0 
gratuitement. 


100% compatible 720Ko 
- Disque dur 48 Mo/28 msec 


Quantum 52 Mo/L7msee 


_FEZME 
- 1Mo de mémoire. 
- Lecteur 720 Ko 


Disque dur £ er et 

F que dur 20 Mo Soumis à l'accord de 
CT) STE l'organisme bancaire, 

OUVEAU éphonez pour 


obtenir un dossier. 
L'ECOUTE 


Une question, 
un renseignement, 
une command 
un contact priv 
avec un interlocuteur 
unique. 


5420, 


2 Mo de mémoire. 


100% compatible 720Ko. 


_ EX 
-B1Z Ko, 
1 Mo de mémoire. 
- Lecteur 720 Ro 
- Joystick t 
plus uris: 2 jours 
20, #4Mo 5. (hors transport). 


de mémoire ST: 


- Lecteur 20 Ko, 


1,44 Mo, F L 


-Un SAV. intégré 


100% compatible 720Ko. ES on gratuite 


- Disque dur 48 No/28 msec 
Quantum 52 Mo/LZmsec 


sous 24h 


(dans la limite des stocks 


et pour les machines). 


7 rue VOLTAIRE - 51100 REIMS 
Tél. 26 40 60 22 - Fax. 26 97 71 39 


Horaires d'ouverture: de 9h à 12h et de 14h à 18h 
du lundi au vendredi. 
Visite sur rendez-vous uniquement 


DES SERVICES 
SATISFAIT OU REMBOURSÉ 
Lecteur 720 Ko LL Mo Si le matériel ne vous 






- Moniteur monochrome 
SM 144 
- Moniteur couleur stéréo 
SC 1435 
- Moniteur multimode ave 
ri son switcher 
(pour ST ET MEGA) 
- Carte PC Speed 
(le PC le moins cher ) 
- Carte AT Speed + 
(la plus rapide du marché) 
- Disque dur Quantum 
105/210/425 Mo interne. 


Les autres produits 


- Disque dur externe 


RMS RE LELLE (de 20 à 520 Mo), pour ST 
STE STe, Méga ST et Méga STe 


- Extension mémoire pour 
STe/Mega STe 
- Extension mémoire pour 
STf/Mega ST1 
- Lecteur de disquette 
haute densité interne, 
kit haute densité. 
- Kit haute densité 


(pour ST/STF /STe et Mega SI 


- Imprimante BJ10ex 
(super qualité) 
- Imprimante 120 D+ 
(le meilleur rapport 


qualité prix) 
- Imprimante 124 D 
(garantie 2 ans). 





informatique 


AAA AAA ANS 











Droit de réponse 











DOREMI : PRECISIONS... 


Notre article du mois dernier sur DOREMI 
FACILE a occasionné bien des remous chez 
son éditeur. Il est vrai que la violence du test 
était peut-être un peu déplacée. Cette exécu- 
tion publique occasionnant des préjudices 
certains pour l'éditeur et suite à un acharne- 
ment justifié de sa part nous avons décidé de 
lui laisser la parole dans cette revue. L'inté- 
gralité du document qui nous est parvenu ne 
sera pas publié mais l’élaguation a été faite 
sans aucun parti pris, nous vous l'assurons. 
Voici donc en substance ce que tenait à vous 
dire l'éditeur de DOREMI FACILE : 


DOREMI FACILE 1, logiciel d'apprentissage 
et de pratique musicale, est un support qui 
vous guide et vous entraîne dans votre 
découverte de la musique, en s'appuyant sur 
toute la souplesse et l'attrait offert par l'ordi- 
nateur. C'est un outil personnalisé, qui vous 
permet d'avancer à votre rythme et d'évaluer 
constamment votre progression. 

Le logiciel est disponible en deux versions 
distinctes destinées d'une part aux débutants 
et d'autre part aux musiciens ayant atteint un 


JE JE Vos UN 68030 
A | MZ « VE Vois LE 
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certain niveau musical. Le contenu pédago- 
gique et le rythme de progression des deux 
logiciels ont été définis en collaboration avec 
des professionnels de l’enseignement de la 
musique. 


Le programme se décompose en plusieurs 
niveaux autour de ces cinq thèmes 
principaux : 

— Eveil musical (familiarisation avec les notions 
de hauteur de son et d'écriture de notes). 

— Travail sur les rythmes (écoute, déchiffrage, 
reconnaissance, mémorisation). 

— Travail sur les intervalles (déchiffrage, recon- 
naissance, écriture musicale). 

- Lecture de notes. 

— Développement de la sensibilité de l'oreille. 


DOREMI FACILE laisse une place impor- 
tante à l'exécution d'exercices pratiques. Un 
manuel pédagogique apporte les notions 
théoriques, le logiciel propose des exercices 
qui permettent de les mettre en pratique et 
surtout de s'exercer. Il s'agira par exemple de 
déchiffrer à partir du clavier de l'ordinateur ou 








d’un clavier MIDI une phrase rythmique visua- 
lisée à l'écran, de reproduire une phrase ryth- 
mique jouée par l'ordinateur, de reconnaître 
un intervalle, ou de le chanter, d'accorder 
deux notes très légèrement différentes,etc. 

Simplicité et clarté dans la manière d'abor- 
der les notions théoriques de solfège et de la 
musique, progression soutenue et adaptée au 
rythme de l'élève par des exercices variés et 
originaux : DOREMI FACILE 1 entraîne l'élève 
d’un niveau à l'autre en trouvant le juste équi- 
libre entre apprentissage théorique et mise en 
pratique. 


Ces déclarations n'engagent en rien notre 
responsabilité dans la mesure où elles ont été 
à la base rédigées par l'éditeur même du logi- 
ciel susmentionné. Elles n'entrent donc pas 
en compte dans le contenu rédactionnel à 
proprement parler de ST Magazine. Nous 
avons pour habitude de traiter des logiciels 
qui ne nous satisfont pas, sans nous étendre 
dessus, et c'est ce que nous avons fait. 
Cependant, nous resterons probablement 
plus calmes la prochaine fois. 


f . 
(nai RS 


wi ) Da | 


Le dessin ci-contre 
est une plaisanterie, 
hein. 

Non, des fois que, 
hein. 
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EL POWER COMPUTING 


15,Boulevard Voltaire 75011 Paris - Tél: 43 57 01 69 Fax: 43 38 00 28 


Magasin ouvert du Mardi au Samedi dé 10hài3hetde 14hà19h (Vente par corespondance contactez nous pour les frais de port) 


DISQUE DUR 900 B 


POWER DRIVES 


*720 Ko Formatés 
*Silencieux,Fiable, Economique 
*Garantie 12 Mois 


PC720 Alimentation 220 V......……, 539 Frs 
PC720P Alimentation port Joystick...499 Frs 
PC7221 Lecteur interne face Atari,,,,,429 Frs 
Alimentation seule 50 Frs 


BLITZ TURBO 





Blitz est la solution parfaite de Backup qui 
copiera la plupart des disquettes ST plus vite 
que votre bureau GEM ou d'autres 
copieurs.Blitz copie une disquette simple face 
du lecteur interne vers le lecteur externe en 23 
secondes(41 secondes pour une double face). 


200 Frs 





LECTEUR PC720 B 


De la nouvelle génération des lecteurs, 
nous vous proposons le plus puissant. 
Lecteur externe ; blitz incorporé ; 
freeboot;antivirus dans un même 
boitier. Une alimentation externe est 
livrée en standart. 730 Frs 


EMULATEURS VORTEX 


ATONCE-PLUS 16 MHZ 1600 Frs 
Adaptateur mega ST NC 
ATONCE 386 SX pour Mega 
STE / ST 2970 Frs 


REVENDEURS 
CONTACTEZ NOUS!!! 


Le transport de nos produits est a la 
responsabilite de nos clients aucuns 
remboursement ne pourra etre consenti . 





Power Computing est fier de vous 
présenter sa serie 900B.De la taille d'un 
lecteur 31/2.Ce disque dur est 
silencieux et ne necessite pas de 
ventilateur.ll est fourni complet prét a 
fonctionner.Existe en 40Mo et 100Mo 

105 Mo 3990 Frs 


EXTENSIONS RAMS 


Toutes nos extensions sont 
sans soudures. 
Mega STi ,2 et STF: 


2 Mo EXT 4 Mo 999 Frs 
4 Mo 1690 Frs 
520 STF en 1 Mega: 

0,5 Mo 450 Frs 
STE: 

Sim 1Mo 80 ns 295 Frs 
Simm 256 ko 100 Frs 


MULTIDRIVE 51/4/31/2 


Lecteur combinés comprenant un 31/2 


et 51/4 Un câble permet d'utiliser les 
deux lecteurs et votre lecteur interne.Le 


lecteur 51/4 est commutable 40 ou 80 
pistes idéal pour utiliser avec votre 
emulateur PC. 1990 Frs 


HORLOGE EXTERNE 


Horloge externe avec sortie 
249 Frs 


FREEBOOT pour PC 720B 
99Frs 


ADSPEED ST 





Accélérateur 16 Mhz 
“Fonctionne avec tous STF 
*32 Ko de Rom statique 
“16 Ko de mémoire cache 
“Possibilité de modifier la 
vitesse entre 8 et 16 Mhz. 





1600 Frs 
CARTE ICD SCSI 
ICD microSCsSl 750 Frs 
pour les Mega ST 
ICD addSCsSl 950 Frs 


avec sortie DMA IN/OUT 

ICD addSCSli Plus 1030 Frs 
avec une horloge sauvegardée 
par pile. 


PROMOTIONS: 


299 Frs 
399 Frs 
55 Frs 


4Frs 


Ultimate Ripper : 
Ripper + Ring 
Ram 44256 / 41100 


Disquettes 31/2 


SOURIS 
Souris Optique+Tapis: 
310 Frs 
Souris Mecanique 
(atari/amiga) 


130 Frs 


Disque Dur 40 


Mo Serie 900B 
complet au prix 
de : 

2990 Frs : 


Jusqua epuisement du stock 


CONTACTEZ NOUS POUR LES DERNIERES PROMOTIONS 
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LES GFA-PUNC 


op, voici les Punchs du mois. Ils font 20 

lignes à tout casser, ils sont en GfA-Basic 2 

ou 3, ils nous ont été envoyés sur disquet- 
te, au format .LST, à l'adresse suivante : 


ST Magazine - Tonton Punch 
19, rue Hégésippe Moreau 
75018 Paris 


Il était mal passé à l'impression le mois dernier. Le revoici : il auait été 

dommage de le rater. 

1 e$=STRINGS(32112,0)+"FD13RT90FD1ORTOOFDSRTIOFDSMR10, -5STTOBK13RTI0 
FD8LT90FD13MR5, 13FD13RT150FD15TT0FD13MR12, OLT90FD7LTI0FD13LTI0FD7 
MR5, 0TTOFD13BK6RTIOFD8LT90FD6BK13MA" 

2 FOR a%-80 TO 199+0*XB105(7,0,0)*XB10S(7,15,6)*XB10S(7,7,&H70)*XBIOS 
(7,8,&H550)*XB105(7,9,&H440)*XB105(7,10,6&H330) 

2 calc$-calc$+MIDS (MKIS(152+120*C05 (a%/4) )+CHR$ (140+50*SIN(a%/6) )+ 
CHRS (90+50*SIN(a%/6)+20*C0S (a%/3) )+CHR$(100+504C08 (a%/5) )+CHR$S (10+ 
10*C0S(a%/5)),1-4*(a%>160),4) 

3 DRAW "COITTOMA",31+a%/60,12+a%/60,MID$ (e$,32113,144) ,RAND(320),16+ 
RAND(20),"FDOTT9OMA", VAL (MIDS ("64321100001123466321236",a%-79,1)) 
-16*(a%>95)+32*(a%>102),a%-80+16*(a%>95), "FD", VAL("&"+MIDS 
("379BDDFFFFDDB97339BDB93",a%-79,1)) 

4 FOR b=0 TO 319 STEP a%/4 

5  DRAN "TT90C0",VAL(MIDS("574632", (150*a%\0.1-0DD(b/a%*4)*3} MOD 6+1, 

1)),"MA",b,a%,"FD",a%/4, "TTOCO9MA",b/a%*4+{(a%-B0)*10,79,"FD",26-ABS 

(a%-90)+5*C0S (a%+b/200),"LT25C010FDILT20C011FD9" 

NEXT b 

NEXT a% 

SGET £$ 

FOR k%=FRE(0)*0#XB10S(5,L:INT({V:e$+256)/256)#256,L:-1,W:-1) TO 9000 

FOR a%=0*XB105(7,1,1911+546*(k% MOD 6>2))*XB105(7,2,1911+546*((k%+1) MOD 

6>2))*XB105(7,3,1911+546*((kK%+2) MOD 6>2))*XB108(7,4,1911+546* ((K%+3) MOD 

6>2))}*XB108(7,5,1911+546*((k%+4) MOD 6>2))*XB108(7,6,1911+546* ((k%+5) MOD 

6>2)) TO 2 

11 RC COPY XBI0S(3),0,0,16,16 TO XBI0S(3),DPEEK(V:calc$+((k%+a%*2)*4) 
MOD 300),PEEK(V:calc$+((k%+a%*2)*4) MOD 300+3),7 

12 RC COPY XB108(3),16,0,16,7 TO XBIOS(3),DPREK(V:calc$+((k%+a%*2)*4) 
MOD 300),PEEK(V:calc$+{((k%+a%*2)*4) MOD 300+2),4 

13 SOUND 1,15, SUB(ASC (MIDS ("EBLHEELHERMUREMJRELHRRLHEROMLULERELERELEEE 
LRERLCCCICCCICCCICCCIEOMLIKJHG",DIV(K%,2) MOD 72+1,1)),64),ADD(ADD 
(a%,3) ,0DD(k%)) 

14 NEXT a% 

15 RC COPY XB108(3),32,0,64,16 TO XB10S(3),128,PEERK(V:calc$+324+2*k% 
MOD 62),7 

16 ARECT 148-PERK(V:calc$+325+2*k% MOD 62),180,172+PEEK(V:calc$+325+ 
2*k% MOD 62),181,0,0,XB108(3),0 

17 PRINT AT(1,3):CHR$(27):"d";CHR$(27);"bg";AT(1, 1) ;MIDS (SPACES (40)+ 
"Yeaah ! Another Punch demo by A.C... And it's already time to wrap !" 
+SPACES (40),k% MOD 109+1,40);CHR$S(MUL(MUL(0,XBIOS(5,L:XBI0S (2), 
L:XB10S(3),W:-1)),XB10S(37))) 

18 SPUT f£$ 

NEXT k% 
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Et revoici Amaud Chevalier, cette fois avec un Tetris très très complet. Attention cepen- 


dant aux bordures ! 


1 


2 


17 


18 


19 
20 


FOR a%=0*XB105(7,0,0)*XB1085(7,15,0)#XB105(7,9,0)*XBI0S(7, 
2,1911) TO 463 

a$=a$+MIDS(CHRS (27)+"C ",1-2*BTST(VAL("&"4#MIDS ("072023202700 
262007402230017062200710322004702260036023100360231006301320 
063013200F0022220F0022220660066006600660FFFF",a%/4+1,1)),a% MOD 
4),2)+MID$ (CHRS (10) +MRLS (&H8080808),1-5*(a% MOD 4<>3),5) 

NEXT a% 

PRINT AT(19,1);STRINGS(25,CHR$(27)+"c" "4CHRS(27)+ 
"ci"+SPACES (30));AT(3,3):"T ET R I S ";CHRS(191);AT (2,7); 
"ORIGINAL PROGRAM";:AT(2,8);" BY A.PAZHITNOV';AT(2,11); 

"PUNCH CONVERSION";AT(7,12);"BY A.C'";AT(32,3); "SCORE"; 
AT(1,25);CHR$S(27);"b°" 

FOR a%=0*XB108(7,9,566-496*(INKEYS=" "}}*XBI0S(7,15,&H770)* 
XB10S(7,5,1111-240*(BYTE(XBI0S(7,9,-1))=38)) TO 99999 
d$=CHRS(-6*(yo! OR a%-0)-(PEER(V:d$)+BTST(BIOS(11,-1),1)-BTST 
(BIOS(11,-1},0))*(a%<>0 AND yo!=0))+CHR$(-(PEEK(V:d$+1)+1)* 
(a%<>0 AND yo!=0))+CHR$S(-5*(LEN(d$)-0)-PEEK(V:d$)*(a%<>0) )+ 
CHRS (-PEEK (V:d$+1)* (a%<>0) }+RIGHTS (d$, 12) 

d$=LERTS (d$, 4)+CHR$ (-next%*yo!-4#INT(RND*7) * (a%=0) - (PEEK(V:d$+ 
4)-(1+4*(PEEK(V:d$+4) MOD 4-3))*(INKEYS-=" "})*{a%<>0 AND yo! 
=0))+CHR$(-PREK(V:4$+4)* (a%<>0))+MKLS(-(LPEEK(V:d$+6)-yo!+ 
10*9%42)*(a%<>0) }+MKIS (- (DPEEK(V:4$+10)+8%) * (a%<>0) }+MKL$ (0) 
PRINT AT(17+PEER(V:d$+2),1+PEEK(V:4$+3)) :MKL$(1794912-5#yol); 
MID$ (a$,PEEK(V:d$+5)*48#1,39);AT(17+PEEK(V:d$),1+PREK(V:d$+1)) 
:CHR$ (27); "cb"; MIDS (a$, PEEK(V:d$+4)#48+1,39);AT(32, 4) ; LPRERK 
(V:4$+6);"0";CHR$S(-7*yo!) 

next%=-next%* (yo!=0)-4*INT(RND*7})*{yo! OR a%=0) 

PRINT AT(32,12) ;MIDS (CHRS(27)+"p"4MIDS (a$,1345,39)4CHR$(27)+ 
nQ'4+CHRS (27)+"Y"4CHRS (43)4CHRS (63)+MID$ (a$,next#*48+1,39),1, 
-90*{(yo! OR a%=0)) 

FOR b%=-1 TO 15 

yol=(yo! OR ((PTST(135+(PEEK(V:d$)+b% MOD 4)*8, (PEBK(V:d$+1)+ 
b%/4)*8-1)-2 AND BTST(PTST(135+(PEEK(V:d$)+b% MOD 4)+8, (PEEK 
(V:d$+1)+b%/4)*8+47),0)})}*(b%>-1) 

GET 144, (PEEK(V:d$+3)+b%+1)*8+200*(b%>2),223, (PREK(V:d$+3)+ 
b%+1)+8,test$ 

MIDS (d$,14+b%, 1)=CHRS(255+(253-D%) * (RIGHTS (testé, 40)=STRINGS 
(10,MKLS (&HFFFFO000) ))} 

NEXT D% 
8%=-(PEER(V:d$+12)<9)-(PERK(V:d$+13)<9)-(PEEK(V:d$+14) <9) - 
(PEER (V:d$+15)<9)-(LPEEK(V:4$+12)=33489668 OR LPEEK(V:d$+12) 
=16973572 OR LPEEK(V:d$+12)=33489919 OR LPEEK(V:d$+12)= 
-16580860)-2* (LPBEK(V:4$+12)=33554180) 

RC_COPY XBI0S(2),144,24,80,8*(PREK(V:d$+3)-4+MIN(PREK(V:d$+12) 
,PEEK(V:d$+13) ,PREK(V:d$+14),PERK(V:d$+15))) TO XBIOS(2),144, 
24+8*8%,3-2* (LPEEK(V:d$+12)=-1) 

EXIT IF PTST(176,8+0*VAL(INPUTS(-BTST(BIOS(11,-1),2)}}}=5 OR 
(DPBEK(V:d$+10)>19 AND BYTE(XB10S(7,9,-1))=38) 

NEXT a% 

PRINT AT(3,15);SPACES(13);AT(3,16);" GAME OVER ! ";AT(3,17); 
SPACES (13); AT(3,20);MIDS(STRS(DPEEK(V:d$+10))+" LINES "+ 
STRS (INT(LPEEK(V:d$+6)/6-42))+"% *,1-9*(DPEEK(V:d$+10)>19 AND 
BYTE(XB10S(7,9,-1))=38),9);CHR$S(O*INP(2)):CHR$(27);"c'"; 
CHR$(27);"E" 








GfA Punchs - Programmation 





Un méga-scroll très joli quoique manquant un peu de diversité 
1 DEFTEXT 5 


2 TEXT 0,7,CHR$S(14)+CHR$S (15) 

3 SGET y$ 

4 COLOR 3+(XBI0S(5,L:-1,L:-1,0) AND XBIOS(6,L:&H70000) AND XBI0S(37) 
AND XB10S(7,1,&H700) AND XB10S(7,15,4) AND XBI0S(7,2,&H130) AND 
STRIG(1) AND 0 AND XBI08(7,6,&H762)) 

5 FOR x#=0 TO 159 

6 BOX 
MUL(AND(x%,15),20),MUL(SHR(x%,4),20),ADD(MUL(AND(x%, 15) ,20) 19) ADD 
(MUL(SHR (x%,4),20),19) 

7  NEXT x% 

8  DRAW "CO2MA32,64DA160, 64DA160,96DA192,96DA192,64DA224, 64DA224,96 
DA256, 64DA288, 64DA256, 96DA288, 96DA288, 160DA256, 160DA256,128 
DA224,128DA224,160DA192, 160DA192,128DA160,128DA160,160DA128,160 
DA128,96DA96,96DA96, 160DA64,160DA64, 96DA32,96DA32, 64" 

9 FILL 160,100,2 

10 DO 

11 a%-MOD(SUCC(a%),200) 

12 RC COPY LPEEK(&H44E) ,MUL(-304,a%>100),0,16,200 TO &H68000,0,0 

13 BMOVE ADD(ADD(LPREK(&H44E),8),SHL(a%>100,4)),LPRER (&H44E) , 32000 

14 RC COPY &H68000,0,0,16,200 TO LPEEK(&H44E) ,MUL(-304, a%=<100), 0 

15 BMOVE LPERK(&H44E), SUB(SUB(LPEER (&H44E), 320) ,NUL(640,AND(a%, 127) 
>50)),32000 

16 BMOVE SUB(SUB(LPEEK(&H44E) , 320) ,MUL(32320,AND(a%, 127) >50)) ,SUB( 
LPEEK(&H44E) ,MUL(31680,AND(a%, 127) <=50) ),320 

17 IF a%>128 

18 RC COPY V:y$,0,0,16,8 TO LPREK(&H44R),0,96,7 

19 ENDIF 

LOOP UNTIL PERK(&HFFFFFCO2)=6H39 



























Voici un exemple de démo très simple et très agressive pour les yeux ! 
1 PRINT AT(0*(STRIG(1)+XB108(7,0,0)+XB10S(7,15,6H765)+XB10S(7,1,&H543 


)+XB108(7,2,6H321)+XB108(7,4,8H567)+XB108(7,6,4)+XB105(7,8,8H753)+ 
XB105(7,7,8H723))+14,12); "Please wait";AT(14,13);"about 2 min'; 

2 GRAPHMODE 2+0*FRE(() 

3 FOR a%=0 TO 430 À 

4  DEFTEXT ADD(5,MUL(0,FRE(0))) 

5  TEXT MUL(0,XBI0S(5,L:ADD(&H40000,MUL(a%,1280)),L:-1,0)),SUB(MOD 
(a%,9),3),"The Heavy Demo is comin' ! Wait'n'see..." 

6 TEXT O,ADD(MOD(a%,9),6),"The Heavy Demo is comin' |! Wait'n'see..." 

7 DEFTEXT 3 

8 TEXT 92+924SIN0(a%*360/405*4),6,"The Heavy Killers" 

9  DEFTEXT 2 

10 TEXT 92+92*SIN0(a%*360/405*7),6, "The Heavy Killers" 

11 DEFTEXT 1 

12 TEXT 92+92*SIN0(a%*360/4055)#C0SQ(a%*360/405*9),6,"The Heavy Killers" 

13 DEFTEXT 4 

14 TEXT SUB(450,SHL(a%,2)),6,"Dis GfA-Punch was coded by Jedi of "+ 
"Sector One from The Heavy Killers. Greetinngzz 2 DBA, "+ 
"Adrenaline & DNT-Crew" 

15 NEXT a% 

16 s$=MKLS(0)+MKIS (0)+MRLS (458760)+MRL$ (-65536)+MRL$ (917504 )+# 
MKLS (1835008)+MRL$ (3686398)+MRLS (7372798)+MKL$ (14704640)+ 
MKLS (29384704) +MKL$ (58744832)+MRL$ (117465088)+MRL$ (234910206)+ 
MKLS (469771262)+MRL$ (939524096)+MKL$ (1879048192) +STRINGS (3, 
MRLS (-65536)) 

17 FOR a%=0 TO 2147483647 

18 EXIT IF PEEK(ADD(&HFFFFFCO2,MUL(0,XBIOS(5,L:ADD(&H40000, 
MUL (MOD(a%,405),1280)),L:ADD(&H40000,MUL(MOD(a%, 405),1280)), 
-1)+XB105(37))))=8H39 

19 SPRITE 8$,152+76*SINQ(a%*4)+76*C050(a%*6) *SINQ(a%+5),92+46* 

COSQ(a%*3)+46*SIN0 (a%*5) *COSQ(a%*4) 

NEXT a% 

































Presque un économiseur d'écran! Et si court... 
1 -STRIG(1)+XB108(5,L:&H70000,L:-1,0)+XBI0S(5,L:&H70000+48000,L:-1,0) 


+XB108(5,L:&H70000+16000,L:&H70000,0)+XB105(7,0,0)+XB108(7,15,7)+ 
XB10$(7,1,&H70)+XBI0S(7,2,&H700) 

2 D0 

3 BMOVE &H70000+2560,&H70000,48000 

4 

5 

















INC a% 
ELLIPSE ADD(160,ADD(50*C0SQ(SHL(a%, 2) }, 50*SINQ(MUL(a%, 5)))),150,50, 
ADD(25,25*SINQ0(MUL(a%, 6) }*COSQ(MUL(a%, 7) )) 

6 ALINE ADD(160,159*SINQ(MUL(a%,6))),ADD(175,24*COSQ(MUL(a%,5))}, 
ADD(160,159*SIN0(SHL(a%, 2))},ADD(174,25*C08Q(MUL(a%,3)}),1,-1,1 

7 ALINE 0,ADD(175,24*C050(MUL(a%, 7) )),319,ADD(175,24*C080(SHL(a%, 
2))),2,1,1 

8 LOOP UNTIL PEEK(&HFFFFFCO2)=£H39 

9 STICK 0 

EDIT 





Les numéros de lignes ne sont donnés qu'à titre de repère, en particulier 
pour indiquer le début de chaque ligne. Si une ligne ne comporte pas de 
numéro, c'est qu'elle est en fait à la suite de la ligne précédente, sur la 
même ligne dans l'interpréteur en fait. 





Des scrolls…rien que du texte normal. Mais dans TOUS les sens ! 
1  msa$=-MKL$(544145412)+MKL$(1729769532)+MRLS (12005904) +MRLS 


(1947357320)+MRL$ (827391992)+MRL$ (1372258296) +MKL$ (813781128)+MKL$ 
(1372127212)+MRL$ (1316298863) +MKL$ (288760) +MKLS (1880310736) +MKLS 
(839988284)+MKL$ (11944937) +MKL$ (10498897)+MKL$(-10464822) 

2 msa$=nea$+MKL$ (-642431)+MKL$ (1351111112) +MKL$ (-1683851)+MRL$ 
(544145412)4MRL$ (809238719)4MRL$ (279446144)+MKD$ (290455560)+MRL$ 
(290455568)+MRL$ (290455705)+MRL$ (290455697)+MKL$ (290455689)+MRL$ 
(1105723552)+MKL$ (1372127202)+MKI$ (20085) 

3 PRINT AT(1,1+0*XBI08(5,L:&H68000,L:-1,0))};"b8SC";AT(1,2);"T1"+ 
CHR$ (FRE (0) ) 

4 msa%-V:msa$+STRIG(1)+(0*XB105(7,14,8H765)*XB105(7,15,&H765)) 

5 mea3%-msa%+72+(0*XB108(7,0,0)*XB10S(7,1,8H137) *XBI0S(7,2,&H721)* 
XB1I0S(7,3,&H721)*XB108(7,4,6H72)*XB105(7,5,&H72)*XB10S(7,6,&H72) * 
XBIOS(7,7,6H72)#XB108(7,8,8H765)*XBI0S(7,9,&H765)*XB10S(7,10,&H765) 
*XB105(7,11,6H765)*XB108(7,12,8H765)#XBI0S(7,13,6H765)) 

6 nsa2%-msa%+34+(0*XB108(5,L:&H7ED00,L:-1,0)*XBI0S(5,L:6H77000,L: 
&H77000,0)) { 

7 PRINT AT(2,5);CHR$(27)+"b3The Heavy Killers'";AT(25,16);"ST-Mag'"; 
AT(11,24);"-Sector One-";AT(1,14);"G£A-Punch !!!";AT(7,8); 
"KyackKvack Demo 2";AT(20,20); "Try to beat'dis TCB";AT(4,15); 

"Yo !';AT(31,2); "THK rules'";AT(19,11);"-Jedi !!-"4CHR$(27)+"b8"; 

8 DEFTEXT 4 
DO 

10 -C:msa%(L:SUB(&H77500,SHL(t#%>163 AND t%<311,1)))}+ 
C:msa2%(L:ADD(&H77502,SHL(t#%>214,1))) 

11 TEXT 0,ADD(203,SHL(ODD(t%),2)),MID$(" À BIG HI TO "+ 
"DBA, ST-CONNEXION, WILD CHIP, ADRENALINE, ZUUL, ALIEN CRACKING "+ 
"FORMATION, THE VEGETABLES, THE CONSTELLATIONS, AND,..YA [11 "+ 
"LET'S WRAP... ",SUCC(SHR(t%,1)),1) 

12 RC COPY &H77000,8,MUL(0,C:msa3%(L:&H77504)),312,8 TO &H77000,0,0 

13 PRINT AT(40,1);MID$(" Everybody said it was impossible to do. "+ 
What a pity wagn't it ? . But here comes the Grodan and "+ 
"Kvack-Kvack Demo 2 ! All code by -Jedi- of -Sector One- from "+ 
"-The Heavy Killers- (Again). Let's wrap ! ",SUCC(t#),1); 

14 INC u% 

15 RC COPY &H68000,0,0,16,15 TO &H77000,ADD(152,151*COSQ(MUL(SUB(u*, 
8),10))),ADD(92,84*SIN0(MUL(SUB(u%,8),7))},4 

16 RC COPY &H68000,0,0,16,15 TO &H77000,ADD(152,151*COSQ(MUL(u%, 
10))),ADD(92,84*SINQ(MUL(u%, 7) }),ADD(7,MUL(0,XBI0S(37))) 

17 t%=MOD(SUCC(t%), 330) 

18 LOOP UNTIL PEEK(GHFFFFFC02)=6H39 OR u%=1150 

19 STICK 0 

EDIT 
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TOUT SUR LES SCROLLTEXTS 


(PART III : LES MEGASCROLLERS) 


ici enfin le troisième volet de cette passion- 
nante série. Comme convenu, nous allons 
tâcher de réaliser un “megascroller” et pour la 
première fois dans un magazine, il sera question 
d’une routine utilisant le syncscroll. Se Li vos 


ceintures, c’est parti... 


Jedi of Sector One from THK 





CAISSE-QUEUE SAIT 


Avant tout, nous allons tenter 
de définir ce que désigne le 
terme “megascroller”. En fait, il 
s’agit tout simplement d’un 
scrolltext horizontal de taille 
imposante (toute la hauteur de 
l'écran, voire plus). Les tech- 
niques vues le mois dernier 
seraient en mesure de réaliser 
une telle chose, mais aux prix 
d’un nombre considérable de 
cycles. De plus, la mémoire que 
cela nécessiterait dépasserait 
largement les capacités de la 
plupart des ST. La technique 
présentée ici permet de réaliser 
un megascroller se contentant de 
512 Ko et de quelques lignes 
HBL. 


PRETS LES MINERES ? 


La fonte dont nous allons avoir 
besoin ici n’occupera qu'un seul 
plan. Sa taille réelle sera de 
32x16 pixels, ce qui laisse sous- 
entendre un agrandissement pré- 
cédent l'affichage (x8 en 
horizontal et x12 en vertical) . 
Une fois de plus, il va falloir faire 
appel à vos talents de graphistes 
afin de dessiner une page conte- 
nant les 50 caractères qui com- 
posent la fonte utilisée ici. La 
liste de ceux-ci compose la 


52 


variable chip$ qui débute le lis- 
ting chargé de recoder le texte. 
Sauvegardez ensuite votre 
oeuvre au format Degas 
(FONTE.PI). Si vous mourrez 
d'envie d'admirer le megascroller 
mais que vous n'avez pas de 
fonte 32x16 en 1 plan, rien ne 
vous empêche de taper le pre- 
mier listing. Celui-ci se chargera 
de la création du fichier 
FONTE.PI1 à partir de l’agrandis- 
sement des caractères-sys- 
tèmes. Attention, je vous 
préviens tout de suite: le résultat 
est relativement laid (formes très 
grossières) , c'est pourquoi je 
vous conseille vivement de des- 
siner votre propre fonte. 

En ce qui concerne le texte, il 
sera recodé de façon analogue à 
ce que nous avons fait le mois 
dernier; le petit programme desti- 
né à cet usage doit se trouver 
parmi ces pages. 


LES CARS A TERRE 


Le scrolling va s’effectuer par 
pas de huit pixels (inutile 
d'employer un pas de quatre 
pixels, ce serait horriblement 
lent) . Chaque-pixel composant 
les caractères sera représenté, 
non pas par 

un bit, mais par un octet nul ou 
valant -1. L'interêt de la chose 
est de permettre un agrandisse- 
ment facile lors de l'affichage, 


comme nous l’allons voir plus 
loin. Un petit calcul révèle que, si 
nous utilisons la technique du 
prédécalage comme nous 
l’avons fait le mois dernier, la 
mémoire d’un 520 ne suffirait 
pas. Ceci sera résolu de façon 
fort simple; en effet, prédécaler 
se révèle inutile dans la mesure 
où le codage s’est effectué par 
octet. Il suffit en fait de réaliser 
l'affichage à partir du début du 
caractère lors de la première 
VBL, puis du second octet lors 
de la seconde et ainsi de suite. 
Cela soulève néanmoins un gros 
problème: on doit afficher seize 
pixels par ligne, soit deux octets. 
Or, le 68000 n'aime pas du tout 
effectuer des MOVE.W avec des 
adresse impaires, et manifeste- 
rait son mécontentement en affi- 
chant deux menaçantes 
bombinettes. || serait bien enten- 
du possible d'utiliser des 
MOVE.B, mais ceci impliquerait 
une éxécution deux fois plus 
lente. Alors, comment faire ? 
Après trois heures de profonde 
méditation, la solution apparait 
clairement: il faut utiliser une ins- 
truction susceptible de lire un 
mot quelque soit l’adresse-sour- 
ce. Bien que non destinée à cet 
usage, cette instruction existe; il 
s’agit de MOVEP. Rappelons que 
celle-ci lit ou écrit un mot ou un 
mot long, mais en ne considérant 
qu’un octet sur deux. C’est pour 
cette raison que parmi les initiali- 
sations du programme principal 
se trouve une routine chargé de 
recoder la fonte en entrelacant 
les données. Pour bien com- 


prendre ce phénomène, je vous 
conseille vivement de vous 
reporter au splendide schéma 
qui doit se trouver dans le sec- 
teur. Néanmoins, il subsiste un 
petit problème auquel nous nous 
sommes déjà heurté le mois der- 
nier, à savoir lorsque deux carac- 
tères occupent le même groupe 
de seize pixels. Plutôt que d’utili- 
ser l'instruction OR, nous allons 
tout bêtement laisser huit pixels 
d'espace entre chaque caractè- 
re, les derniers octets de chaque 
lignes n’étant alors jamais occu- 
pés simultanément par deux 
signes. Vu la largeur des carac- 
tères, ce petit espace n'est pas 
gênant, bien au contraire. 


CINQ SCROLLS 


Le problème de l'affichage 
étant règlé, il nous reste une 
autre opération à réaliser, et non 
des moindres puisqu'il s’agit de 
faire scroller l'intégralité de 
l'écran. Pour cela, pas question 
d'utiliser des buffers puis des 
MOVES. En fait, nous allons 
recourir à une technologie de 
pointe: le syncscroll (ou hard- 
scroll selon les dialectes) . Pour 
plus d'information à ce sujet, 
référez-vous à l’excellent article 
d’Alien paru dans un précédent 
numéro de votre magazine préfé- 
ré. En résumé, le synscroll per- 
met de définir l'adresse de la 
mémoire-écran au mot près, 
aussi bien sur STE que sur STF, 
ceci grâce à de nombreuses 
magouilles mettant en jeu des 
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changements de résolution et de 
fréquence. Ainsi, il suffira d'ajou- 
ter huit à la base de l'adresse 
vidéo pour que l'écran entier 
scrolle vers la gauche. Ceci sup- 
pose que l'affichage des lettres 
se fera directement sur l'écran. 
D'autre part, deux buffers-écrans 
distincts seront nécéssaires étant 
donné le pas du scrolling (de huit 
en huit), ce qui tombe plutôt 
bien. En revanche, chaque buffer 
devra faire 3*32000=96000 
octets de long pour assurer un 
bouclage impecable (voir précé- 
dent article). 

La routine de syncscroll elle- 
même utilise six types de lignes 
différents. Ce n'est pas un gage 
de compatibilité, mais elle se 
contente de huit lignes HBL, à 
savoir sept pour les synchros et 
une pour la stabilisation par rap- 
port au compteur vidéo. 

Je tiens à remercier l’'ACF pour 
les différentes lignes de désyn- 
Chronisation qui ont servi de 
base à l'élaboration de cette rou- 
tine. Néanmoins, si vous désirez 


la réutiliser dans vos propres 
créations, n'oubliez pas de men- 
tionner ses auteurs (Jacky- 
Desire/ACF et Jedi/Sector 
One/THK). Elle fonctionne parfai- 
tement sur STE et accepte la plu- 
part des STF. 

Ceci étant dit, il ne faut pas 
oublier de mettre les couleurs en 
noir durant la désynchronisation, 
sous peine de voir d’affreux gri- 
bouillis sur les lignes 1 à 8 de 
l’écran. Enfin, le scrolling ne doit 
avoir lieu qu’une VBL sur deux, 
étant donné que le scrolltext est 
présent sur deux écrans. Vous 
trouverez par conséquent au 


label NAXT un drapeau destiné à : 


cet effet; lorsqu'il est nul, le 
scrolling a lieu en incrémentant 
les deux adresses de base des 
deux écrans. 


PAPA FAIT 


Ce listing, bien que relative- 
ment optimisé, n'est pas parfait. 
l'aurait été possible de ne consi- 


.Pour les feignants, ce petit programme crée une fonte 
.de 32x16 en 1 plan à partir de la fonte système. 


CLS 
HIDEM 


a$=" ABCDEFGHIURLMNOPORSTUVNXYZ0123456789-{),:"""19,+##" 


FOR b%=1 TO LEN(a$) 
PRINT AT(1,25):MIDSla$,b%, 1): 
FOR y#%=0 TO 7 
FOR x%=0 TO 7 
IF PTST(x%, y#%+192) 
DEFFILL 1 
ELSE 
DEFFILL 0 
ENDIF 


PBOX xx%+x%* 4, yy+y6%2, xx 443, yy+y 64241 


NEXT x% 
NEXT y% 
ADD xx%,32 
IF xx#=320 
XX%=0 
ADD yy%,16 
ENDIF 
NEXT b% 
OPEN “o",#1, "fonte .pil” 
OUT #1,0,0 
super%=GEMDOS (&H20,L:0) 
BEUT #1,&HFFFF8240, 32 
BEUT #1, LONG{&H44E), 32000 
«GEMDOS (&H20,L:super“) 
CLOSE #1 








dérer que des buffers-écran de 
30720 octets de long, étant 
donné que seul 192 lignes sont 
visibles à l'écran. Cependant, 
mieux vaut raisonner pour un 
éran “normal”; le cas contraire 
peut en effet être source d'inex- 
plicables bugs lors de l'intégra- 
tion d'éléments annexes prévus 
pour évoluer sur une hauteur de 
200 lignes. Enfin, on aurait pu se 
limiter à des buffers de 2*32000 
ou 2*30720 octets de long mais 
cela aurait considérablement 
complexifié le programme. Une 
troisième technique aurait pu être 
employée; de temps en temps, 
on aurait pu insérer quelques 
espaces dans le texte, ce qui 
effacerait l'intégralité de l'écran. 
Ceci fait, on pourait effacer les 
deux buffers puis se replacer 
librement en haut de chacun 
d'entre eux. 


SALLE U 


Malgré sa rapidité, cette routi- 


ne peut poser quelques petits 
problèmes dus à l'instabilité de 
l'adresse de la mémoire-écran. Si 
cela ne gêne pas l'animation de 
sprites, il en est autrement des 
décors fixes. Ceci peut toute- 
fois être mis à profit en mettant 
un décors sur les trois autres 
plans et en arrangeant la palette 
de manière à voir transparaitre ce 
dernier à l’intérieur des carac- 
tères; le scrolltext sera alors un 
peu plus coloré. 

Le mois prochain (si tout va 
bien !) nous réaliserons aussi un 
megascroller, mais la fonte sera 
colorée (4 plans), belle (carac- 
tères composés de petits blocs), 
et de taille supérieure à celle de 
l'écran (scrolling multidirection- 
nel). 

En attendant, rien ne vous 
empêche de me laisser vos 
remarques et suggestions sur le 
lamentable 3615 STMAG en bal 
SECTOR ONE ou ODC. Æ 


.Recodage d'une fonte en .PIL en vue de réaliser un 
.megascroller par -Jedi- de -Sector One- le 31/03/92 


HIDEM 
OPEN “i",#1,"fonte.pil" 
SREK #1,34 
BGET #1, LPEEK (&H44E) , 32000 
CLOSE #1 
OPEN “o',#1,"fonte.sct" 
FOR yc#%=0 TO 4*16 STEP 16 
FOR xc%=0 TO 9*32 STEP 32 
FOR y#%=0 TO 15 
OUT #1,0 
FOR x%=0 TO 31 
IF PTST(xCH+x%, YCE+Y#) 
OUT #1,-1 
ELSE 
OUT #1,0 
ENDIF 
PSET xC%+x%,yYC%+Y%, 2 
NEXT x% 
OUT #1,0 
NEXT y% 
NEXT XC% 
NEXT yc% 
CLOSE #1 








3615 STMAG 
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.Recodage d'un texte en vue megascroller 


chip$=" ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ" 
chip$=chip$+"0123456789-(),:/""17,+f##" 
SETCOLOR 0,0 ! Histoire d'y voir... 
SETCOLOR 15,1911 ! ...plus clair 
SETCOLOR 3,1911 ! Pour la moyenne resolution 
HIDEM ! Pauvre souris ! 
a$=a$+" JE PROFITE DE CE PETIT COIN DE NATURE POUR # 
a$=a$+"LANCER UN PETIT COUCOU À -MEERCLAW-, NOTRE 
a$=a$+"NOUVEAU ET SYMPATHIQUE CODER, AINSI QU'A ” 
a$=a$+"ADRENALINE, DNT-CREW, JBFF, KGB, ET DBA. ‘ 
a$=a$+"A PART CA, JE VOUS CONSEILLE VIVEMENT 
a$=a$+"D'ACHETER *SCREEN CLIP* À LA BOUTIQUE DE ” 
a$=a$+"PRESSIMAGE, UN TRES BON EDITEUR DE SLIDE-SHOW" 
a$=a$+" REALISE PAR -ODC-, UN (AUTRE ?) BRILLANT “ 
a$=a$+"CODER DE -SECTOR ONE-, LET'S WRAP” 
IF ODD(LEN(a$)) ! Par sécurité, on va faire un 
a$=a$+" ! fichier de longueur paire 
ENDIF | Endif ??? 
CLS ! Ca, c'est une belle instruction 
FOR a%=1 TO LEN(a$) ! Prend les lettres une par une 
J$=UPPERS (MIDS (a$,a%,1)) 
gé=INSTR(chip$,j$)! Et les recherche dans la liste 
IF g% ! Trouvé ?2? 
t$=t$+CHR$ (PRED (9%) ) 
PRINT j$; ! Histoire de faire patienter 
ELSE ! Caractère inexistant 
CLS | + rapide avec un blitter !!! 
PRINT “Caractère “;j$;" inexistant" 
KEYGET z Eh oui, ‘faut revoir ton texte 
EDIT Et toc, au boulot !!! 
ENDIF Ainndeu hyphe 


PRINT À la ligne 

PRINT Saute une ligne... 
PRINT “Longueur=";LEN(a$);" octets" 
BSAVE “txt.sct",V:t$,LEN(tS) 

EDIT ! Retour à l'éditeur 


! 
! 
! 
NEXT a% | Caractère suivant 
! 
l 


* Réalisation d'un megascroller en assembleur 
* Par Jedi of Sector One from The Heavy Killers 


dc.w $a00a Vire cette stupide souris 
cir.l -(sp) 
move #$20,-(8p) 
trap #1 

move.l d0,2(s8p) 


Super (viseur) 


lea hipsu(pc),a0 Creation de la table... 

lea table(pc),al ...contenant les... 

lea syncs(pc),a2 ...offsets et les syncros., 
moveq #127,40 ...a appeller pour la... 
tst.b (a0)+ ..routine de syncscroll 
beg.s asth 

move.l #256-1280, (a1)+ 

bra.s ozone offset / adresse ecran 
nove.l #-1280, (al)+ 
moveq #6,d1 

move.b (a0)+,d2 
ext.w d2 

lsl.w #2,d2 

move.l (a2,d2}),(al)+ 
dbf d1i,aline 

dbf d0,hopla 


les sept syncros 


lea phonte(pc),a0 debut du fichier fonte 





lea 544{a0),al lettre suivante 

lea fonte, a2 adresse du buffer-fonte 
lea tablo,a3 table des adr. des lettres 
moveq #50/2-1,40 on les traite 2 par 2 

move #543,d1 chacune occupe 544 octets 
move.l a2,(a3)+ adresse premiere lettre 
move.l a2, (a3) adresse seconde lettre... 
addg.1 #1, (a3)+ ..=adresse Îere +1 

move.b (a0)+,(a2)+ les données des deux sont. 
move.b (al)+,(a2)+ ...copiées alternativement 
dbf di,nq 

lea (al),a0 
lea 544(a0),al 
dbf d0,qn 


on prend les deux... 
..lettres suivantes 


move.l #scrine1+256,d0 

sf dû D0=ier buffer-écran 
move.l d0,orgecr1 

movea.l d0,a0 

addi.1l #32000,40  +32000-adr.écr.courante 
nove.l d0,ecrani 

addi.1 #32000,d0 

nove.l d0,wrapscr adresse fin du ler buffer 
move.l #scrine2+256,d0 

g£ d0 buffer-écran 2 

move.l dû,orgecr2 

movea.l d0,ai 

addi.1 #32000,d0 

move.l d0,ecran2? adresse courante 2e buffer 
move #23999,a0 des buffers de 96Ko... 
cir.l (a0)+ ...que l'on efface 

cir.l (al)+ 

dbf d0,clire 


move.b Sffff8260.w,3+3 
move.l Sffff8200.w,j2+2 
move.b Sfffffa09.w,j3+3 
move.b Sfffffa07.w, j4+3 
move #37,-(8p) veync 
trap #14 

sf Sffff8260.w 
sf Sfffffa09.w 
sf Sfffffa07.w 
move.l $70.w,-(8p) sauve vecteur VBL 

move.l #vbl,$70.w installe le nouveau vecteur 
cmpi.b #$39,S££fffc02.w 

bne.s waitit attend la barre d'espace 
move.l (sp}+,$70.w restaure vecteur VBL 

move #37, (8p) vsync 

trap #14 

addq.1 #2,8p 

move #$2700,er bloque interruptions 
move.b #0,$££f£8260.w 

move.l #0,$££f£8200.w 

move.b #0,S£ffffa09.w 

move.b #0,S$££fffa07.w 

move #-1,SfffF8240.w 

clr.w Sffff8246." remet quelques couleurs 
cir.w SEffff825e.w 

move #$2300,8r interruptions en service 
trap #1 retour en utilisateur 
addq.l #4,sp 

cir (sp) ptermÜ => on quitte 

trap #1 


basse resolution 
on a plus besoin du MFP 


dc.w 0 voir article 
dc.l ‘Jedi’ adr.fin du buffer-ecran 1 








offset 


offset 


moven.l d0-a6,-(8p) inutile ici, mais bon... 


movem.l pal0(pc),d0-d7 noir c'est noir 
movem.l d0-d7,$££f£8240.w 


lea ecran1i(pc),a0 
move.l (a0)+,d0 
move.l (a0),di 
tas naxt 

beq.s pascrol 

sf naxt 

addg.1 #8,d0 
addq.1 #8,d1 


cmp.l wrapscr(pc),d0 


bne.s pascrol 


move.l orgecrl(pc), 
move.l orgecr2(pc), 


nove.l d0, (al) 
nove.l d1,-(a0) 


lea fonte, a0 
cmpa.l #fonte,a0 
bne,s 808 


movea.l pnt(pc),al 


moveq #0,d0 
move.b (al)+,d0 
1sl.w #2,d0 
lea tablo,a2 


movea.l (a2,d0),a0 


lea 68(a0),a2 
move.l a2,hoke+2 
cnpa.l #txtf,al 
bne.s npc 

lea txt(pc),al 
move.l ai,pnt 


move.l ecrani(pc),al 


lea 152{ai},al 
lea -32000(a1),a2 
get 160 

movep (a0),d0 
move d0,(al} 

move d0, (a2) 

rept 11 

move d0,offset(al) 
move d0,offset(a2) 
set offset+160 
endr 

movep 68(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset{(al) 
move d0,offset(a2) 
set offset+160 
enr 

movep 68*2{a0),d0 
rept 12 

move d0,offset (al) 
move d0,offset(a2) 
set offset+160 
enûr 

movep 68*3(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset(al) 
move d0,offset{a2) 
set offset+160 
endr 

movep 68*4(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset (al) 





offset 


Permutte les deux écrans,.. 
...et fait scroller le... 
...tout une fois sur deux 


scroll 


d0 
di 
stocke tout ça 


adr. de la lettre affichée 
fin de ce caractère ? 
non => continue 


lit le caractère suivant offset 


la table 


aër, de fin du caractère 
place celle-ci dans le cmpa 
texte fini ? offset 
on repart au début 
position courante du texte 


on 8e place à droite 
pour le bouclage 


lit deux octets 

et les copie sur l'écran 
ainsi qu'en haut du buffer 
encore onze fois offset 


ligne suivante 
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move d0,offset (a2) 
set offset+160 
endr 

movep 68*5(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset (al) 
move d0,offget(a2) 
set offset+160 
endr 

movep 68*6{(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset (al) 
move d0,offset (a2) 
set offset+160 
endr 

movep 68*7(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset (al) 
move d0,offset(a2) 
set offset+160 
enr 

novep 68+8(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset{al) 
move d0,offset(a2) 
set offset+160 
enûr 

movep 68*9(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset(al)} 
move d0,offset (a2) 
get offget+160 
endr 

movep 68*10(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset(al) 
move d0,offset(a2) 
get offset+160 
endr 

movep 68*11(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset{al) 
move d0,offset(a2) 
get offset+160 
endr 

movep 68*12(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset (al) 
nove d0,offset (a2) 
set offset+160 
enr 

movep 68*13(a0),d0 
rept 12 

move d0,offset{(al) 
move d0,offset (a2) 
set offset+160 
endr 

movep 68*14 (a0),d0 
rept 12 

move d0,offset(al) 
move d0,offset(a2) 
set offset+160 
endr 

movep 68*15(a0),d0 


Suite au prochain numéro... 
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CONVERSIONS 
INTER-RESOLUTIONS SUR ST 


es résolutions graphiques standard du ST sont, 
comme chacun le sait, au nombre de trois. 
L'une travaille en monochrome (640 x 400 en 1 


. plan de bit), et les deux autres en couleurs (640 x 200 


en 2 plans de bits, 320 x 200 en 4 plans de bits). Les 
programmes qui suivent vont vous permettre de 
récupérer dans vos programmes des images mono- 
chromes sur un écran couleur, et vice-versa. 


Emmanuel Talmy 


LA CONVERSION 
D'IMAGES MONO- 
CHROMES 


Cette routine transforme une 
image strictement monochrome 
(uniquement des pixels noirs et 
des pixels blancs), en une repré- 
sentation par des niveaux de gris 
sur un écran couleur. 


Pour réaliser cette transmuta- 
tion, digne de l’ancestrale alchi- 
mie des Templiers, chaque pixel 
de l'image de destination sera 
calculé en regroupant un nombre 
déterminé de pixels de l'image 
de départ. Une proportion plus 
ou moins grande de pixels allu- 
més dans ce groupe, conduira à 
installer un pixel plus on moins 
sombre dans l’image convertie. 


Dans la conversion en moyen- 
ne résolution, on regroupe ainsi 
deux par deux les pixels situés 
dans une même colonne de 
l'image, sur deux lignes succes- 
sives : en effet, les résolutions 
horizontales des deux modes 
sont identiques, mais la résolu- 
tion verticale est divisée par 
deux. Cela conduit à 3 niveaux 
de gris possibles : noir si les 


deux pixels sont allumés, gris si 
un seul des deux l’est, et blanc 
sinon. 


La conversion en basse réso- 
lution nécessite quant à elle de 
regrouper les pixels par paquets 
de quatre, puisque dans ce cas, 
la résolution horizontale est éga- 
lement modifiée. On obtient alors 
5 niveaux de gris selon les confi- 
gurations de pixels. La routine de 
conversion vous permet de choi- 
sir dans la palette des 16 cou- 
leurs de la basse résolution, les 5 
registres que vous souhaitez utili- 
ser pour représenter ces 
nuances de gris. 


Les routines de conversion ne 
modifient pas elles-mêmes la 
palette des couleurs. C'est votre 
programme qui doit installer les 
niveaux de gris lorsque vous affi- 
chez l’image convertie. Vous 
pouvez d’ailleurs ne pas le faire, 
et obtenir des effets graphiques 
“intéressants” ! 


LA CONVERSION 
D'IMAGES COULEURS 


Vous avez déjà deviné que, 
pour faire la conversion inverse 
de la précédente, il faut appliquer 





la méthode inverse de celle des 
Templiers : c'est-à-dire représen- 
ter un pixel de l’image en cou- 
leurs par un groupe contenant 2 
(si on part de la moyenne résolu- 
tion) ou 4 (si on part de la basse 
résolution) pixels de l’image 
monochrome. L'agencement des 
pixels à l'intérieur de ce groupe 
doit être déterminé en fonction 
de la couleur du pixel d'origine. 


La routine de conversion se 
base sur les luminances des cou- 
leurs de l’image à convertir. Une 
échelle de 0 (pour le noir) à 16 
(pour le blanc) est utilisée. A 
chaque niveau de luminance est 
associé un motif graphique 
monochrome, dont la densité de 
pixels allumés lui est inversement 
proportionnelle. Vous pouvez 
bien sûr modifier le nombre de 
niveaux et les motifs correspon- 
dants, si ceux qui sont donnés 
dans le listing ne vous convien- 
nent pas. 


Je rappelle à toutes fins utiles 
que la luminance d’une couleur 
de composantes RVB se calcule 
par la relation : 

L=0,30 x R + 0,59 x V+ 0,11 x B 


Pour plus de précisions sur 
cette notion de luminance, vous 
pourrez vous reporter à l’article 
de ST Mag N° 49 concernant le 
signal vidéo. 


REMARQUE SUR LA 
BASSE RESOLUTION 


Il faut mentionner un point 
important en ce qui concerne les 


conversions depuis ou vers la 
basse résolution. Le 68000 tra- 
vaillant normalement par mots de 
16 bits, les blocs d'images sont 
toujours inscrits dans des grilles 
dont la largeur est un multiple de 
16. En basse résolution, 4 mots 
sont nécessaires pour représen- 
ter 16 pixels, alors qu'en mono- 
chrome, 1 seul mot suffit. 


Par conséquent, la conversion 
en basse résolution d’une grille 
monochrome dont la largeur est 
un multiple impair de 16 pixels, 
nécessitera l'insertion de deux 
mots supplémentaires dans 
chaque ligne, afin de pouvoir ins- 
taller les 4 plans de bits de la 
basse résolution. Réciproque- 
ment, si l’on convertit en mono- 
chrome une grille basse 
résolution dont la largeur est un 
multiple impair de 8 pixels, il res- 
tera 2 mots par ligne de l’image 
qui seront non-utilisés en mono- 
chrome. 


Les routines en assembleur 
s'occupent du recadrage des 
lignes dans la grille de l’image, 
selon le cas rencontré. Mais c'est 
à votre programme de gérer la 
taille du tampon attribué à 
l'image, afin d'assurer une 
conversion correcte dans ce cas 
(voyez les exemples en GfA- 
Basic fournis). 


LES ROUTINES DE 
CONVERSION 


Afin d'obtenir une bonne vites- 
se d'exécution, les routines de 
conversion ont été écrites en 
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assembleur, à l’aide de Devpac 
2. J'ai utilisé la possibilité de 
GENST2 (directive EQUR), de 
représenter les registres du 
68000 par des noms plus “par- 
lants”, ce qui, je pense, facilite la 
compréhension du listing. Si 
votre assembleur n'offre pas 
cette option, remplacez simple- 
ment les noms utilisés par le 
registre indiqué dans la directive 


EQUR correspondante. 

Le code 68000 produit est 
entièrement en adressage relatif, 
ce qui permet d'intégrer directe- 
ment les routines dans des lignes 
INLINE du Basic GfA 3, ou INC- 
BIN de DEVPAC 2. Elles peuvent 
être aussi chargées en mémoire 
par un simple BLOAD en basic 
GFA 2. Les deux procédures en 
Basic GfA 3 constituent un 





REM *#RRHRRRREERERRERERERRRRRERÉERÉRER ARE RENÉRRNNRENANÉLRRLERALERRÉEÉRÉEEÉÉ 


REM *** Exemple d'utilisation des routines de conversion en GFA-BASIC 3 **+ 
REM MRRRNÉRENNÉRRR RAR ÉLEARREERRÉERRÉERRÉTÉARÉRREANÉRAR EAN RÉ ERA RE TARÈTRÉÉ 


REM XHRRMRRERRRRRRARANRRERAERRRRENRÉELÉRÉLÉRNÉÉRERRRÉLRARERRRERRÉLRRÉTÉAÉLÉÉ 


REM *#* 


REM *#+ 
REM *** 


Conversion d'une image couleur en image monochrome *t* 
REM *** conv color(<résolution image couleur», 


(0=basse, 1-moyenne) ++* 


variable $ contenant la palette LL 
variable $ contenant l'image) 


format GET ou SGET *#* 


REM *** La routine ASM 'conv color! doit être chargée dans le INLINE *#* 
REX AARRRRRREN RENÉ ERNÉLRRÉÉRRÉRRRRÉERERRERRRELRRÉEARÉÉEREÉERRÉERÉTERÉÉÉÉR 
PROCEDURE conv color (ing rezé, VAR palette$, inage$) 

LOCAL conv_color%, ing w&,img_h&, ing adär% 


INLINE conv color“, 598 

IF LEN(image$)=32000 THEN 
ing _w&=SHL&(320,ing rezk) 
ing_h&=200 
ing_addr%=V:images 

ELSE 
ing_w&=SUCC(INT{V:inage$}) 
ing_h&=SUCC(INT{V:inageS$+2}) 
IF img rez&=0 THEN 

INT{V:image$}=PRED(MUL(2, ing_w&) ) 


INT{V:image$+2}-=PRED (MUL (2, img_h&)) 


INT{V:imageS+4}=1 
ELSE ; 


INT{V:image$+2}=PRED(MUL (2, img_h&)) 


INT{V:image$+4}=1 
ENDIF 
ing_addr%=ADD(V: images, 6) 
ENDIF 


! #** Effectue la conversion couleur en monochrome du bloc image 
-Ciconv_color%(ing rezk,ing_w&, ing_h&,L:V:palette$, L:img_addr*) 
! +++ Vérifie la largeur de l'image en basse résolution 
IF ing_rez&=0 AND ODD(DIV(ADD(img w&,7),8)} THEN 
inage$=LEFTS (image, SUB (LEN(image$) ,MUL(4, ing_h&))) 


ENDIF 


RETURN 





SI image au format SGET, 
largeur = 640 ou 320 
hauteur = 200 

adresse image 

SI image au format GET, 
largeur du bloc 

hauteur du bloc 

SI image basse résolution, 
largeur multipliée par 2 
hauteur multipliée par 2 
1 plan de bits 

SI image moyenne résolution, 
hauteur multipliée par 2 
1 plan de bits 


adresse du bloc image 





MRERARENRERRRRRRRRERRÉRRERREREEREERRERÉRRERÉERR ER 


* CONVERSION D'UNE IMAGE COULEURS EN MONOCHROME * 
par NCC1701 * 


RRRRARRARENERÉÉENRERRERRERREREEREERRERÉERÉRÉENR ER 


* Ecrit en août 1990 


* 


* Liste des paramètres attendus sur la pile 


RSRESET 

rs.l 1 
gsrce_ rez TS.W 1 Résolution de départ (0 ou 1) 
srce width rs.w 1 Largeur de l'image couleurs 
srce height rs.w 1 Hauteur d'icelle 
pal_addr rs.l 1 
image addr rs.l 1 Adresse du bloc-image 





Adresse de la palette couleurs 








exemple d'utilisation, et vous 
indiqueront la manière d’interfa- 
cer ces routines avec vos 
propres programmes. 


DES PROBLEMES ? 


Space, the final frontier. Heu, 
pardon, je voulais dire que si vous 
avez un problème en utilisant ces 


petits programmes, je suis à votre 
disposition sur le serveur 3615 
STMAG, en bal NCC1701, pour 
recevoir vos doléances. Bonnes 
conversions ! M 





REM **+ 


REN *#+ 
REN **? 


INLINE conv_mono%, 298 

IF LEN(image$)=32000 THEN 
ing_w&=640 
ing_h&=400 
ing_addr#%=V: images 

ELSE 
ing_w&=SUCC (INT{V:inage$}) 
ing_h&=SUCC(INT{V:image$+2}) 
IF dest_rez&=0 THEN 

Ié8,, 
INT{V:image$}=PRED(DIV(img_w&, 2)) 


INT{V:image$+4)=4 


ENDIF 
ELSE 
rés., 


INT{V: inage$+4}=2 
ENDIF 
ing_addr%-V:images+6 

ENDIF 


RETURN 


INT{V:image$+2)=PRED(DIV(ing_h£, 2)) 


IF ODD(DIV(ADD(ing_w&,15),16)) THEN 
inage$=image$+STRINGS (MUL(4, img_h&),0) 


INT{V:image$+2}-PRED(DIV(ing_h&, 2)} 


! #*#* Effectue la conversion monochrome en niveau de gris 
-C:conv nono%(dest_rezé, img w&, img h&,dest_reg&,L:img adär*) 


REM RR#NRRRRARERÉRRRR ARR EAN RE ER RER É ARR RER RER RNA RRRRÉTRRREERÉREREÉEARER EE 


Conversion d'une image monochrome en image couleur Li 
REM *** conv mono(<résolution couleur voulue», 


(0=basge,1=moyenne) *** 


«premier registre couleur à utiliser pour basse»,  *#* 
variable $ contenant l'image) 
REM *** La routine ASM 'conv mono' doit être chargée dans le INLINE  *#* 
REM RAM ERRRTRRÉTRRÉRARÉRÉRÉRARÉÉ ARR ER AREA ETER ÉTÉ RER RE RER ER TRR RÉ 
PROCEDURE conv mono(dest rez&,dest_regé, VAR image$) 

LOCAL conv mono%,ing w&,ing_h&,ing addr% 


format GET ou SGET *#+ 


SI image au format SGET, 
largeur = 640 

hauteur = 400 

adresse image 

SI image au format GET, 
largeur du bloc 

bauteur du bloc 

SI conversion en basse 


largeur divisée par 2 
hauteur divisée par 2 

4 plans de bits 

SI nombre de champs impair, 
fait de la place pour plans 
de bits LOW supplémentaires 
SI conversion en moyenne 


hauteur divisée par 2 
2 plans de bits 


adresse du bloc image 











* 


color to mono: 
* 

RVB 

R_ LEVEL 
V_LEVEL 


EQUR DO 
EQUR  DI 
EQUR DI 
B_LEVEL EQUR Di 
LUM_ LEVEL EQUR D2 
REG_DECOUNT EQUR D? 
PAL PTER EQUR AU 
LUM_PTER EQUR Al 


* Adresse de la palette de l'image 
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move.l pal_addr(a7),PAL PTER 


* On calcule les luminances des couleurs de la palette 


lea lun level(pc),LUM_PTER 
moveq #16-1,REG_DECOUNT 16 couleurs 
.lum_10op: 
moveq #0,LUM LEVEL  Accu luminance=0 
move (PAL_PTER)+,RVB Couleur courante 
move RVB,R _ LEVEL Niveau rouge 
asr #8,R_LEVEL 
#7,R_LEVEL 
#30*16,R LEVEL *30% 
R_LEVEL, LUM LEVEL 
RVB,V_LEVEL Niveau vert 
#4,V_LEVEL 
#7, V_LEVEL 
#59*16,V LEVEL *59% 
V_LEVEL, LUM_ LEVEL 
RVB,B_ LEVEL Niveau bleu 
#7,B_LEVEL 
#11*16,B LEVEL *11% 
B_LEVEL, LUM_ LEVEL 
#7*100,LUM LRVELNormalise luminance 
#3,LUM LEVEL  *8=index du motif 
LUM_LEVEL, (LUM_PTER)+ 
REG DECOUNT, .lum loop couleur suivante 
* 
x EQUR 
PAT_MASK EQUR D6 
LINE_DECOUNTEQUR D7 
FIELD _DECOUNT EQUR LINE_DECOUNT 
SRCE PTER  EQUR 
BUFFER SIZE EQUR 
MONO SIZE EQUR 
LINE SIZE  EQUR 


FIELD MAX EQUR 
+ 


* Détermine le nombre d'octets/ligne de l'image 
move grce width(a7),Xlargeur image couleur 
addi #15,X +15 
asr #4,x /16=nombre de champs 
move X, FIELD MAX 
subq #1,FIELD MAX  -1l-index maximum 
tst srce_rez(a7) 
bne.s .med_parm SI basse résolution, 

.1ow parn: 
move.l  #$C000C000,PAT MASK 2 pixels mono/pixel 
asl #3,x taille ligne 
bra.s .parm SI moyenne résolution, 

.med_parm: 
move.l  #$80008000,PAT MASK 1 pixel mono/pixel 
asl #2,X taille ligne 

«parm 
move X,LINE_SIZE =taille ligne couleur 
asr #1,X /2 
move X,MONO_SIZE =taille ligne monochrome 
agr #1,Xx /2 
move X,BUFFER_ SIZE =taille tampon monochrome 
subq #1,BUFFER SIZE en mots longs 


* Initialisation du pointeur dans l'image 
move.l image_addr(a7),SRCE PTER 


* Initialisation du décompteur de lignes 
move serce height (a7),LINE DECOUNT 
subq #1, LINE _DECOUNT 


line loop: 





[ae] 








+ Offset dans les motifs monochromes = 
* 0 sur les lignes paires/4 sur les lignes impaires 
* 
PAT_OFFSET EQUR D0 
PAT_PTER EQUR A2 
* 
lea pat_table(pc}),PAT PTER 
move LINE _DECOUNT, PAT_OFFSET 
andi #1,PAT OFFSET 
asl #2,PAT_OFFSET 
add.w PAT_OFFSET, PAT_PTER 


+ Initialise sur la pile un tampon de (LINE SIZE) octets 
L 
RAZ_DECOUNT EQUR D0 
BUFFER_ PTER EQUR A1 
* 


nove BUFFER_S1IZE,RAZ DECOUNT 
.raz100p: 
cir.l -(a7) 
dbra RAZ_DECOUNT, .razloop 
move.l a7,BUFFER PTER Adresse du tampon 


+ Initialise la boucle sur les champs 
swap LINE_DECOUNT 
move FIELD MAX, FIELD DECOUNT 

+ 

PLANEO EQUR 

PLANEI EQUR 

PLANE2 EQUR 

PLANE3 EQUR 

COLOR EQUR 

PATTERN EQUR 

MONO FIELDS EQUR 

* 


* Branchement sur la conversion d'une ligne selon résolution 


tst srce rez{a7,LINE SIZE) 
bne med conv 


* Conversion d'une ligne basse résolution 
low_conv: 


* Lecture du champ couleur 4 plans de bits 
.100p2 movem.w (SRCE PTER)+,PLANEO-PLANE3 


* Traitement du premier champ de 8 pixels couleurs 
* Initialisation de l'accu pour les champs monochromes 
moveq #0,MONO FIELDS 


* Calcule l'index de couleur du pixel courant 

.100p3 moveq #0,COLORInitialise accu=0 
add PLANE3,PLANE3 X = bit du plan 3 
addx COLOR, COLOR -> bit 3 de color 
add PLANE2,PLANE2 X = bit du plan 2 
addx COLOR, COLOR -> bit 2 de color 
add PLANB1,PLANEL X = bit du plan 1 
addx COLOR, COLOR -> bit 1 de color 
add PLANEO,PLANEO X = bit du plan 0 
addx COLOR, COLOR -> bit 0 de color 
add COLOR, COLOR *2=index luminance 


Mise en place des pixels dans les champs monochromes 
move lum_level (pc, COLOR) , COLOR 

move.l O(PAT_PTER, COLOR) , PATTERN 

and.1 PAT_MASK, PATTERN 

or.l PATTERN, MONO FIELDS 
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* Rotation du masque de 2 pixels vers la droite 
ror.l #2,PAT_MASK 








1 
* Si le flag CY=1, le premier champ de 8 pixels est traité 
bcc.s .100p3 

















































* Sauvegarde des champs monochromes dans le tampon de ligne 
move MONO_FIELDS,0(BUFFER_PTER, MONO _ SIZE) 
Swap MONO _ FIELDS 
move MONO FIELDS, (BUFFER_PTER)+ 


* Traitement du second champ de 8 pixels couleurs 
* Initialisation de l'accu pour les champs monochromes 
moveq #0,MONO FIELDS 


* Calcule l'index de couleur du pixel courant 
.1oopé moveq  #0,COLORInitialise accu=0 


add PLANE3,PLANE3 X = bit du plan 3 
addx COLOR, COLOR -> bit 3 de color 
add PLANE2,PLANE2 X = bit du plan 2 
addx COLOR, COLOR -> bit 2 de color 
add PLANE1,PLANSI X = bit du plan 1 
addx COLOR, COLOR -> bit 1 de color 
add PLANEO,PLANEO X = bit du plan 0 
addx COLOR, COLOR -> bit 0 de color 
add COLOR, COLOR *2=index luminance 


+ 


Mise en place des pixels dans les champs monochromes 
move lum_level (pc, COLOR) , COLOR 

move.l O(PAT_PTER, COLOR) , PATTERN 

and.l PAT_MASK, PATTERN 

or.l PATTERN, MONO_FIELDS 


+ 


Rotation du masque de 2 pixels vers la droite 
ror.l #2,PAT MASK 


* 


Si le flag CY=1, le second champ de 8 pixels est traité 
bcc.s .1oop4 


* 


Sauvegarde des champs monochromes dans le tampon de ligne 
move MONO_ FIELDS, 0 (BUFFER PTER, MONO SIZE) 

Swap MONO_FIELDS 

move MONO_FIELDS, (BUFFER PTER)+ 


* 


Boucle sur les champs de la ligne couleurs 
dbra FIELD DECOUNT, .1oop2 
bra after_conv 


* Conversion d'une ligne moyenne résolution 
med_conv: 


* Lecture du champ couleur 2 plans de bits 

* et mise à 0 des deux champs monochrones 

.100p2 movem.w (SRCE_PTER)+, PLANEO-PLANE1 
moveq #0,MONO_FIELDS 


* Calcule l'index de couleur du pixel courant 


.100p3 moveq  #0,COLORInitialise accu=0 
add PLANE1,PLANEI X = bit du plan 1 
addx COLOR, COLOR -> bit 1 de color 
add PLANEO,PLANEO X = bit du plan 0 
addx COLOR, COLOR -> bit 0 de color 
add COLOR, COLOR *2=index luminance 


* 


Mise en place des pixels dans les champs monochromes 
move lum_ level (pc,COLOR) , COLOR 

move.l 0 (PAT_PTER, COLOR) , PATTERN 

and.l PAT_MASK, PATTERN 











or.l PATTERN, MONO_FIELDS 


Rotation du masque de 1 pixel vers la droite 
ror.l #1,PAT MASK 


Si le flag CY=1, on a traité un champ complet 
bcc.s .100p3 


Sauvegarde des champs monochromes dans le tampon de ligne 
move MONO_FIELDS, 0 (BUFFER PTER, MONO SIZE) 

Swap MONO_FIELDS 

move MONO_FIELDS, (BUFFER PTER)+ 


Boucle sur les champs de la ligne 
dbra FIELD_DECOUNT, .loop2 
bra after_conv 


Table pour les luminances des couleurs 
lum level dcb.w 16,0 


* Table des motifs monochromes en fonction de la luminance 
pat_table 

dc.w SEFFF,SFFFF,SFFFF,SFFFF de O=noir 

dc.w SEFFF,SFFFE, SFFFF,$7777 

dc.w SFFFF, SDDDD, SFFFF,$7777 

dc,w SFFFF,$5555,SFFFF,57777 

dc.w SPFFF,$5555, SFFEF,$5555 

dc.w SFFFF,$5555, SBBBB,$5555 

dc.w SEEEE,$5555, SBBBB, 55555 

dc.w SAAAA, 65555, SBBBB,$5555 

dc.w SAAAA,$5555, SAAAA, 65555 

dc.w SAAAA,$5555,$2222,$5555 

dc." $8888,$5555,$2222,$5555 

dc.w $0000,$5555,$2222,$5555 

dc.w $0000,$5555,$0000,$5555 

dc.w $0000,$5555,$0000,$1111 

dc.w $0000,$4444,$0000,$1111 

dc.w $0000,$0000,$0000,$1111 

àc.w $0000,$0000,$0000,$0000 à 16=blanc 


* Après conversion d'une ligne, 
after _conv: 


* Recopie le tampon de ligne monochrome dans l'image 
* 
CPY_DECOUNT EQUR D0 
CPY_PTER EQUR Al 
* 
move.l SRCE_PTER,CPY_PTER Fin de la ligne 
sub.w LINE SIZE,CPY_PTER -taille-Début ligne 
move BUFFER SIZE,CPY DECOUNT Octets par ligne 
.Cpyloop: 
move.l (a7)+, (CPY_PTER)+ copie la ligne 
dbra CPY_DECOUNT, .cpyloop 


* Boucle sur les lignes de l'image 
Swap LINE_DECOUNT 
dbra LINE _DECOUNT, line_ loop 


* Traitement supplémentaire éventuel après conversion 

* d'une image bagge résolution, pour "recadrer" leg lignes. 
+ 

WIDTH EQUR D0 

WORD_SIZE EQUR Di 

WORD_DECOUNTEQUR D2 

DEST_PTER EQUR Al 

* 


tst srce rez(a7) Basse résolution 
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bne.s color to mono_exit 

move srce width(a7),HIDTH et nombre de champs 
move WIDTH,WORD_ SIZE de 8 pixels impair 

subq #1, WIDTH 

andi #15,WIDTH 

cmpi #8,WIDTH 

bge.s color_to_ mono exit 


* Initialise les pointeurs dans l'image 
move.l image _addr(a7),SRCE PTER 


move. l SRCE_PTER, DEST_PTER 


* Calcule le nombre de champs dans l'image 
add WORD_SIZE,WORD_SIZE Largeur monochrome 
addi #15,WORD SIZE +15 
agr #4,WORD SIZE  /16-nombre de champs 
subq #1,WORD_SIZE -1 pour boucle DBRA 


* Calcule le nombre de lignes dans l'image 
move srce_height(a7),LINE DECOUNT 





RRRRRRRRRERRRR RER RER NÉÉRÉRREREERÉEMÉRRÉRÉRÉREMÉÉR RAR ARR LR 


* CONVERSION D'UNE IMAGE MONOCHROME EN NIVEAUX DE GRIS * 
* Ecrit en août 1990 par NCC1701 * 


RRRRERRERRRRRR ER ER RRRNRRNERRERRÉRÉERRARRÉÉRÉRÉÉÉÉARRERÉLRES 
* 


* Liste des paramètres attendus sur la pile 
RSRESET 
rs.l L 
dest rez rs.w 1 Résolution de conversion (0 ou 1) 
srce width I8.W 1 Largeur de l'image monochrome 
srce height I8.W 1 Hauteur d'icelle 
pal reg rs.w 1 Index du premier registre couleur 
image _addr 18.1 1 Adresse de l'image à convertir 
* 


* On convertit d'abord l'image en moyenne résolution. 
+ 

HORD_DECOUNT EQUR  D4 

LINE_SIZE EQUR D5 

NORD_SIZE EQUR D6 

LINE_DECOUNT EQUR D? 

SRCB_PTER EQUR A0 

LINE_PTER EQUR Al 


* 


conv_mono: 


* Initialise le pointeur dans l'image à convertir 
move.l image addr(a7),SRCE PTER 


# Calcule la taille d'une ligne en mots et en octets 
move grce width(a7),LINE SIZE Largeur en pixels 
addi #15,LINE SIZE +15 
asr #4, LINE SIZE \16=mots/ligne 
move LINE SIZE, WORD SIZE 
subq #1,WORD SIZE 
add LINE SIZE, LINE SIZE 


Décompteur DBRA 
*2=octets/ligne 


Initialise le décompteur pour la boucle sur les lignes 
move  grce height(a7),LINR DECOUNT 

asr #1, LINE_DECOUNT 

subq  #1,LINE DECOUNT 


On regroupe sur la pile deux par deux les chanps 

monochrome situés sur deux lignes successives. 
.loopi 

move WORD SIZE, WORD DECOUNT 








add LINE _DECOUNT, LINE_DECOUNT 
subq #1,LINE DECOUNT 


.packloopl: 
move MORD_ SIZE, WORD_DECOUNT 


* Recopie de la ligne monochrome courante... 
.packloop2: 

move (SRCE_PTER)+, (DEST_PTER)+ 

dbra WORD_DECOUNT, .packloop2 


*,,, en ignorant le mot résiduel de la basse résolution 
addq.w  #2,SRCE PTER 


* Boucle sur les lignes 
dbra LINE_DECOUNT, .packloop1 


color_to mono exit: 
its 
END 


move  (SRCE PTER)+,-(a7) 
move -2(SRCE _PTER, LINE SIZE),-(a7) 
dbra WORD DECOUNT, .loop2 


* Pointeur sur la prochaine paire de lignes monochromes 
add.w LINE SIZE, SRCE PTER 


* On recopie de la pile dans l'image la ligne 
* convertie en moyenne résolution. 

nove.l SRCE_PTER,LINE PTER 

move WORD SIZE, WORD DECOUNT 
.100p3 

move.l (a7)+,-(LINE PTER) 

dbra WORD DECOUNT, .loop3 


* Et on boucle sur les lignes 
dbra LINE DECOUNT,.loopi 


* Si on convertit en basse résolution, 
tst dest_rez(a7) 
bne conv_mono exit 


* Conversion de l'image noyenne en basse résolution 
* 

REG_DECOUNT EQUR DO 

PAL REG EQUR Di 

EQV_PTER EQUR A0 

EQV_REF EQUR Al 


+ Table de conversion des niveaux de gris 
lea egv_ref(pc),EQV_REF 


+ Détermine les numéros de registres à utiliser 
lea eqv_color(pc),EQV_PTER 
move pal reg(a7),PAL REG 
bpl.s .pall 
moveq  #0,PAL REG Minimum 0 

.pali 
cmpi #11,PAL REG 
ble.s .pal2 
moveq #11,PAL REG Maximum 11 

.pal2 
move PAL REG,pal reg(a7) 
as #4,PAL REG Index dans bits 7-4 
moveq #15,REG DECOUNT Pour les 15 couleurs 


Premier registre 








stocke les numéros 
de registres 


move.b (EQV_REF)+, (EQV PTER) 
add.b PAL REG, (EQV PTER)+ 


dbra REG DECOUNT, .pal3 , 


* 


BLOCK SIZE EQUR LINE_SIZE 

SRCE_WIDTH EQUR DO 

SRCE_HEIGHT EQUR Di 

DEST_PTER EQUR Al ; 
Initialise le pointeur F1 l'image moyenne résolution 
move.l image addr(a7),SRCE_PTER 


Calcule la taille du bloc-image 
mulu grce height(a7),BLOCK SIZE 


* Si nombre de champs monochrome impair, il faut 
ajouter 2 mots par ligne pour les plans 2/3 
utilisés par la basse résolution. 
move srce width(a7),SRCE WIDTH 
gubq  #1,SRCE WIDTH 
andi #31,SRCE WIDTH 
cmpi #16,SRCE WIDTH 
bge.s do med to low 


Place le pointeur sur la fin de l'image moyenne résolution 
add.w BLOCK SIZE, SRCE PTER 


Initialise les variables pour traiter l'insertion 
move srce height(a7),SRCE HEIGHT 

add SRCE HEICHT, SRCE_HEIGHT 

lea O(SRCE PTER, SRCE HEIGHT),DEST PTER 

add SRCE HEIGHT,BLOCK_ SIZE 

asr #2,SRCE_HEIGHT 

subq #1,SRCE HEIGHT 


* On insère deux mots nuls en bout de ligne courante 
.loopé 
cir.l -(DEST PTER) 


! : : 
* Recopie la ligne moyenne résolution 
move WORD SIZE, WORD DECOUNT 
.100p5 
move.l -(SRCE PTER),-(DEST PTER) 
dbra WORD DECOUNT, .100p5 


+ Boucle sur les lignes 
dbra  SRCE HEIGHT, .loop4 


* Effectue la conversion moyenne en basse résolution 
* 

COLOR EQUR BLOCK_SIZE 
LOW_ PLANEO EQUR D0 
LOW_PLANEL EQUR Di 

LOW PLANE2 EQUR  D2 
LOW_PLANE3 EQUR  D3 

PIXEL DECOUNT 

MED _PLANEO EQUR  D6 

MED PLANEL EQUR D? 

* 


do med_to low: 

* Nombre de champs-1 pour la boucle DBRA 
asr #3,BLOCK SIZE 
subq  #1,BLOCK SIZE 


* Conversion de 2 champs moyenne en 1 champ basse résolution 
.loopi swap BLOCK_SIZE 
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* Lit dans la moyenne résolution les 2 plans à regrouper 
move  (SRCE PTER)+,MED PLANEO plan 0 champ 1 
move (SRCE_PTER)+,MED PLANE1 plan 1 champ 1 

MED_PLANEO dans le mot de 

MED_PLANE1 poids fort 

(SRCE_PTER)+,MED_PLANEO plan 0 champ 2 
move  (SRCE PTER)+,MED PLANE1 plan 1 champ 2 


Calcul des pixels du champ en basse résolution 
moveq #16-1,PIXEL DECOUNT 16 pixels/champ 


* Calcule l'index de la couleur basse résolution (0-15) 
.100p2 
add.l MED PLANEO,MED PLANEO bit impair plan 0 
addx.b COLOR, COLOR =bit 3 couleur 
add.l MED PLANEO,MED PLANEO bit pair plan 0 
adäx.b COLOR, COLOR =bit 2 couleur 
add.l MED PLANE1,MED PLANE1 bit impair plan 1 
addx.b COLOR, COLOR =bit 1 couleur 
add.1 MED PLANE1,MED PLANEI bit pair plan 1 
addx.b COLOR, COLOR zbit 0 couleur 


Le nombre de bits à 1 dans l'index de couleur est égal au 
nombre de pixels allumés dans l'image monochrome originale 
On en déduit le niveau de gris à attribuer au pixel 

en basse résolution, d'après la table d'équivalence, 
move.b eqv_color (pc, COLOR), COLOR 


Et on met en place les bits dans le champ basse résolution 
add.b COLOR,COLOR bit 3 couleur 

addx  LOW PLANE3,LON PLANE3 =bit du plan 3 

add.b COLOR, COLOR bit 2 couleur 

addx  LOW PLANE2,LOW PLANE2 =bit du plan 2 

add.b COLOR, COLOR bit 1 couleur 

addx  LOW PLANEI,LOW PLANEL =bit du plan 1 

add,b COLOR, COLOR bit 0 couleur 

addx  LOW PLANEO,LOW PLANEO =bit du plan 0 


Boucle sur les pixels du champ basse résolution 
dbra PIXEL DECOUNT, .loop2 


Recopie le champ calculé dans l'image 
novem.w LOW_PLANEO-LOW PLANE3,-8(SRCE PTER) 


Boucle sur tous les champs de l'image 
swap  BLOCK SIZE 
dbra  BLOCK SIZE, .loopi 


conv_mono_exit: 
rts 


* Table donnant le niveau de gris à attribuer à un, pixel 
* basse résolution, selon le nombre de pixels allumés (0-4) 
* dans le groupe de 4 pixels monochrome d'origine 
* 
eqv_ref 
de.b ODecd,lecd,lec4,2e<4,1<c4,24<4,2<<4,3<<t 
de.b 1ecd,2<<4,24<4,3<<4,2<<4,3<<4,3<<4,4<c4 


* Table d'octets pour les numéros de registres 
* selon le niveau de gris et le premier registre 
* 
eqv_color: 
dcb.b 16,0 


END 











Programmation - GEM & Assembleur 





DU GRAPHISME DANS LES 
# E SS OUR CE S (1ERE PARTIE) 


es articles du Féroce Lapin sur les objets 

USERDEF ont visiblement donné envie aux 

programmeurs qui utilisent le GEM de se Jan- 
cer dans cette voie, afin de personnaliser et d’enri- 
chir l'interface graphique de leurs créations. Je 
vous en propose aujourd’hui une application : l’inté- 
grajion de graphismes dans les ressources. 


MAIS, CA EXISTE 
DEJA...? 


En effet, bonne remarque, et je 
vous remercie de l'avoir faite ! Le 
GEM permet d'utiliser en stan- 
dard des objets de type bitmap 
G_IMAGE ou G_ICON. Mais 
ceux-ci sont limités à un seul 
plan de bits, et donc au noir et 
blanc (éventuellement au ‘duo- 
chrome’ sur un moniteur cou- 
leur). Quant aux autres types 
d'objets prédéfinis, on peut être 
tenté de les remplacer par des 
formes plus adaptées ou origi- 
nales (voir les célèbres boutons 
rond et avec croix). 


Le remède à la première limite 
consiste à lier à l'affichage de 
l’objet un bloc graphique en cou- 
leurs, avec un nombre de plans 
de bits correspondant à celui de 
l'écran. Celui de la seconde est 
de redéfinir l'objet par des ins- 
tructions VDI dessinant la forme 
voulue, Ces deux formats exis- 
tent en standard dans le GEM : il 
s’agit des fichiers bitmap IMG et 
vectoriels GEM (produits respec- 
tivement par les mythiques GEM 
Paint et GEM Draw, mais aussi 
par d’autres logiciels plus habi- 


62 


tuels). Leurs formats complets 
ont été décrits dans le numéro 
51 de votre revue favorite (oui, 
oui, ST Mag !), auquel je vous 
conseille de vous reporter si vous 
souhaitez en savoir plus. 


Les routines en assembleur 
proposées sont donc destinées à 
créer le lien entre un objet et le(s) 
fichier(s) graphique(s) redéfinis- 
sant son aspect. J'ai choisi de 
les écrire en mode d'adressage 
relatif, afin qu’elles puissent être 
intégrées en INLINE pour les pro- 
grammeurs en GFA. Mauvaise 
nouvelle : le listing correspon- 
dant est long comme un jour 
sans pain (ou sans épisode de 
Star Trek à se mettre sous la 
dent) ; il comporte en effet 1400 
lignes. Bonne nouvelle : sur le 
conseil toujours avisé de notre 
bien-aimé rédacteur-z'en-chef, je 
l'ai divisé en deux parties 
d’importances sensiblement 
égales, vous pourrez donc vous 
reposer un mois entre les deux. 


LA REDEFINITION 
DES OBJETS 


La première partie du listing 
est ce qu'on pourrait considérer 
comme “l'interface” entre l’AES 


d'une part et les objets gra- 
phiques d'autre part. La quasi- 
totalité des informations 
nécessaires à sa compréhension 
ont déjà été exposées par M. 
Lapin dans son article d'intro- 
duction sur les objets USERDEF 
du numéro 56. Je ne reviendrai 
donc pas sur ces principes, mais 
je vais seulement m'’attarder un 
peu sur les spécificités de l’appli- 
cation envisagée. 


Pour redéfinir un objet avec 
cette routine, le programmeur n’a 
qu'à utiliser l'instruction (syntaxe 
du GfA pour l'exemple) : 


addr#-C:objc graf%{Litree*,objce, 
L:<aspect ‘normal’, 
L:<aspect 'selected'») 


Dans laquelle : objc_graf% est 
l'adresse du INLINE contenant la 
routine ; tree% est l'adresse de 
l'arbre d'objets, et objc& l'index 
relatif de l’objet dans l’arbre : 
addr% est une variable recevant 
en retour l'adresse mémoire de la 
structure USERBLK créée pour 
redéfinir l'objet en USERDEF, ou 
bien un code d'erreur négatif. 


Les deux autres paramètres 
définissent l'aspect de l’objet : le 
premier pour son état normal, le 
second pour son état ‘selected’. 
Dans cette première partie, où 
l'on n'intègre pas encore réelle- 
ment les graphismes, une valeur 
de -1 signifie que l’état corres- 
pondant de l'objet sera figuré par 
un carré vide, et par un carré 
avec une croix pour la valeur 1. 


LE DESSIN 
DES OBJETS 


Dès lors, tout appel à 
OBJC_DRAW ou OBJC_CHAN- 
GE dans lequel un objet redéfini 
sera impliqué, transitera par 
notre routine de dessin USER- 
DEF. A ce sujet, je voudrais pré- 
ciser quelques éléments sur 
lesquels l'ami Féroce n'avait pas 
assez insisté dans son article. 


Si la routine de dessin est 
appelée par OBJC_DRAVWY, il faut 
obligatoirement dessiner l'objet 
en tenant compte de son mot 
d'état (paramètre cur_state de la 
Structure PARMBLK). Supposons 
que l’objet ait été placé dans 
létat ‘DISABLED’ parce qu'on 
souhaite en interdire la sélection : 
si l’on souhaite indiquer visuelle- 
ment cet état de façon spéciale à 
travers un USERDEF, il faut 
empêcher l’AES de dessiner son 
“voile grisé” par dessus comme il 
le fait habituellement. Pour cela, 
on met à 0 le bit correspondant 
dans d0 au retour de la routine 
USERDEF. A l'inverse, si on veut 
que l’AES traite normalement le 
bit ‘DISABLED), il faut trans- 
mettre dans dO l’état de ce bit, 
tel qu'il figure dans cur_state. En 
résumé, on doit renvoyer dans 
dO0 le mot d'état de l’objet, dans 
lequel on a mis à 0 SEULEMENT 
les bits traités de façon spéciale 
par notre routine, et non pas 
TOUS les bits. 





Mais la routine de dessin peut 
aussi être déclenchée par 
OBJC_ CHANGE, pour faire bas- 
culer l’objet entre ses états ‘nor- 
mal’ et ‘selected’. On distingue 
ce cas du précédent par le fait 
que les deux paramètres 
prev_state et cur_state de la 
structure PARMBLK contiennent 
des valeurs différentes : le pre- 
mier indique l’état actuel de 
l'objet, le second l’état dans 
lequel il doit être mis. Il faut alors 
se souvenir que l'objet est DÉJÀ 
visible sur l'écran, et qu'il n’est 
pas toujours nécessaire de le 
redessiner entièrement, ou même 
qu’une simple inversion vidéo 


peut suffire. 

Je vous laisse voir comment 
ces différences sont détectées et 
exploitées dans le sous-pro- 
gramme Graf_Draw. 


LA RESTITUTION 
DES OBJETS 


À la fin d'un programme, avant 
d'effacer le fichier ressource de 
la mémoire par RSRC_FREE(, il 
faudra supprimer les liens précé- 
demment créés. Pour cela, la 
syntaxe à utiliser est : 
<tobjc_graf*(Litree*,objc£, L:0,L:0) 


RAMRARRRRRARRRERRERRAÉRÉERERRANRRRRRRRRRÉRRREREEÉ 
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Cette instruction redonne à 
l’objet son type et sa spécificité 
originelles. Elle rend également 
au système d'exploitation la 
mémoire réservée pour la structu- 
re USERBLK et les graphismes, 
ce qui est particulièrement impor- 
tant quand on travaille avec 
l'interpréteur GFA. 


D'ICI AU MOIS PRO- 
CHAIN... 





Je souhaite par avance bon 
courage à tous ceux qui auront 
pris la résolution de taper eux- 


mêmes le source...! Les fichiers 
INCLUDE qui y sont définis 
seront à remplacer le mois pro- 
chain par les routines réalisant le 
chargement et l'affichage effec- 
tifs des fichiers IMG et GEM. 
Pour l'instant, elles ne font que 
dessiner un bouton carré, éven- 
tuellement barré d’une croix 
selon son état et le paramètre 
indiqué lors de sa redéfinition. 


D'ici à cette date, toutes les 
questions et interrogations sur 
cette approche du sujet seront 
les bienvenues en bal NCC1701 
sur le 3615 STMACG. 


* Dessin d'une boite de la taille de l'objet 


* Partie à sauvegarder sous le nom “GRF_MAKE.S" * v_box move #2,Contrl+1*2(a6) 
+ pour cette fois. Elle sera remplacée le mois * cir Contrl+3*2(a6) 

* prochain par la véritable routine d'affichage * move #114,Contrl(a6) 
* des graphismes IMG/GEM. * bser vdi 
RÉRÉERNRNNRRRRNRRARARERÉRRRÉRÉERERERREARARRRÉRRRRÉÉ cir Contrl+1*2(a6) 


* move #1,Contrl+3*2(a6) 
Graf Make: move #0,Intin(a6) 
* Lecture du type de l'objet move #23,Contrl(a6) 
move.l GRAF ADDR,d7 ber vdi 
movem.w Pb x(PARMBLK),X/Y/W/H move #1,Intin(a6) 
* Initialise les coordonnées format VDI move #17,Contr1(a6) 
move X,Ptsin(a6) ber vdi 
move Y,Ptsin+1*2(a6) move #2,Contrl+1*2(a6) 
add W,Xx cir Contrl+3*2(a6) 
subq #1,x move #11,Contrl(a6) 
move X,Ptsin+2*2(a6) move #1,Contrl+2*5(a6) 
add H,Y! bra vdi 
subq #1,Y * Tracé d’une diagonale de l’objet 
move Y,Ptsin+3*2(a6) v_pline move #2,Contrl+1*2(a6) 
* 8i le type est nul, inversion de l'objet clr Contrl+3*2(a6) 
tet.l d7 move #6,Contrl(a6) 
bne.s x bra vdi 
move #3,1ntin(a6) * Changement du mode graphique 
bsr v_mode v_mode  cir Contrl+1*2(a6) 
bsr v_box move #1,Contrl+3*2(a6) 
move #1,Intin(a6) move #32,Contrl(a6) 
bsr v_mode bra vdi 
bra.s .quit 
* Si le type est négatif,on dessine un carré vide 
.X cmpi.l +#-1,d7 
bne.s y 
ber v_box LS 
bra.s Le 
* Si le type est positif,on dessine un carré avec croix * prochain par la véritable routine de charge- * 
y cmpi.l #1,d7 * ment et d'échelonnage des fichiers IMG/GEM. * 
bne.s .quit * Pour l'instant, on renvoie simplement la va- * 
v_box * leur du paramètre (1 ou -1) dans dû. * 
v_pline ÉRRRRRRÉERRRRRÉRÉRÉRRRRARÉRÉRERÉRRERÉRARRERRÉRÉRÉÉE 
Ptsin(a6),-(a7) * 
Ptsin+2*2(a6),Ptsin(a6) Graf_objc: 
(a7)+,Ptsein+2*2(a6) move.l 
v_pline rts 


RRRRRRRARÉERRÉRAR RAR RENAN ARRRRERRRRRERÉRRÉRRERREK 


* Partie à sauvegarder sous le nom “GRF OBJC.S" 
.quit * pour cette fois. Elle sera remplacée le mois 


GRAF _SRCE, d0 
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téttétréthtttittttntettthtetttttttthetttttttttté 


+ Redéfinition d'un objet par un fichier IMG/GY * 
+ Décenbre 1991-Janvier 1992 par NCC1701 + 


LELEELELE EEE PEEE EE ESETEEENNENNENNNENCENENNENNENNEN 
+ 








+ Définition des “variables” utilisées en 
* offsets négatifs de a6 dans la pile 
Li 
YarSize SET 1012 
RSSET -VarSize 

* Gestion de la mémoire 
M adûr 18.1 1 
X size rs,l 1 
X_end 18,1 Î 
* Gestion du fichier graphique 
R error IS.W 1 
F_hanle I8.W Î 
F header TS,W 8 
* Paramètres d'une image IMG 
E_pdecount IS. 1 
I psize IS.N 1 
I color! TS,W 1 

1 

Î 


















Erept r8.b 
L flag r8.b 
* Paramètres d'une inage GEN 
G width LS.W 1 
G height I8.W 1 
* Paranètres de l'objet cible 
0b_adr r8.l 1 
0b_ width IS. 1 
Ob_ height I8,W 1 
* Pointeurs de tampons 
U adûr r8,1 1 
U size 18.1 1 
L addr 18.1 1 
1 
1 
1 















L size 18.1 

B adûr 18,1 

B size r8.l 

B_enû rs. 1 
+ Tableaux pour les opérations VDI 
PB 18.1 5 
Contrl IS. li 
Jntin IS.W 2 
Ptsin I8,W 8 
Intout IS,M 6 
Ptsout IS. 4 
S_Mfdb IS.N 10 
D_Mfdb I8.W 10 












* Structure utilisée pour le USERBLK 











RSRRSET 
Ub_code r8,1 1 Adresse de la routine 
Ub_parm r8,l 1 Adresse de l'USERBLX 
Ub_normal 18.1 1 Graphisne ‘normal 
Ubselected  rs.l 1 Graphisme ‘selected’ 
Ub_type r8,N 1 Ancien type de l'objet 
Ub_spec r8.l 1 Ancienne spécificité 
Ub_ size: _8S 






* Structure d'un objet AES 












RSRESET 
Ob_next T8, N Î 
Ob_head ES,N 1 
Ob tail LA 1 
0b_type r8,W 1 
0b_flags IS. 1 
0b state IS, 1 
0b_ spec 18.1 1 










0b_size= 
G_USBRDEF=24 








* Quelques macros bien fraîches. 
psh MACRO register 








IFC 1\11,/40 
cir.\0 -(a7) 
ELSEIF 

move, \0 \1,-(a7) 







pop XACRO register 














nove,\0 (a7)+#,\1 

ENDM 

psbn MACRO register List 
noven,\0 \1,-(a7) 

ENIM 

popa MACRO register list 
zoven,.\0 (a7)+,\1 

ENIM 

GEMDOS HACRO fonction,pile 
psh #\1 

trap #1 






\2(a7),a7 







* Fonctions GEMDOS utilisées 
M ALIQC 2549 
2549 











=$3) 
F_CLOSE =S3E 
F REA =53F 
02 








+ Liste des paranètres attendus sur la pile 
RSRESRT 








r8.l 1 Adresse de retour 
r8.l 1 Sauvegarde de a6 
Rsc_tree rs.1 1 Adresse de l'arbre 






Rsc_objc IS.W 1 Index de l'objet 
Graf normal  rs.l 1 Pointeur ‘normal 
Graf selected rs8.1 1 Pointeur ‘selected’ 





Objc_graf: 
+ Initialisation au prenier appel 












bsr . Jnit Graf 

* Création des variables locales 
link af,#-VarSize 
pshn.l di-d7/a0-a5 
bsr Init_VDI 

* Calcul de l'adresse de l'objet 
move Rsc_objc(a6) ,d0 
muls #0b_size,d0 
add,1 Rsc_tree{a6),d0 
aove,l d0,0b aûr(a6) 








nove.l Graf_normal (a6), d0 
or.l Graf_selected(a6) ,d0 
beq Graf_unlink 





L) 





Rttithtthinéttnttttttttttttttttttettitéé 


* Transfomation de l'objet en USERDEF * 


fittétthtithtthinitttttttétthttéteittet 







+ 











0B ADR 
USERBLK 
+ 
GRAF SRCE 
GRAF DEST 
GRAF_DRAN 
+ 


Graf_link: 













uove,l 
nove 
move 











pea 
GENDOS 
nove,l 












move. l 
novel 






* 





nove.l 
bsr 

zove.l 
nove.l 








“ 





nove,l 
bsr 

nove,l 
nove.l 











nove,l 
lea 
nove,l 
novel 
novel 
EOve 
nove,l 
move 
novel 











+ 





psh,1l 
psb,l 
psh 
GEMDOS 







* 





nove.l 
pop, ] 
unlk 
1ts 










+ 









L 


Graf unlink: 
xove 






nove.l 
capi 
bne,s 
xove,l 









lea 








tiététthtnteettttttthttttsetthhttététthttheté 


* Rétablissenent du type initial de L'objet * 


tététtétiithttttrttttttttttttthteitetttéetét 










* Demande la taille de l'objet 


Ob_adr{a6),0B ADR 
Ob_w(0B_ADR),0b width{a6) 
Ob_h(0B_ADR),0b_height{a6} 


Réserve le plus grand bloc-ménoire 


14 

N_ ALLOC, 6 

do, size(af) 
d0 

M ALU, 6 
d0,M addr(a6) 
X_size(a6), à0 
d0,X_end{a6) 


Initialise les variables de la structure USERBLK 


M adür(a6),U aûdr (a6) 
#b_size,U size(aé) 


Allocation du fichier graphique ‘nomal' 


Graf_noral(a6},GRAF SRCE 
Graf_objc 
Uadür(a6),USERBLK 
d0,Ub_nornal (USERBLK) 


Allocation du fichier graphique ‘selected’ 


Graf selected(af},CRAF SRCE 
Graf_objc : 
U_addr{a6),USERBLK 

d0,vb_ selected {USERBLK) 


Transformation de l'objet en USERDEF 


D addr (a6},USERBLX 
Graf_Draw{pc),GRAF_DRAN 
GRAF_DRAW,Ub_code {USERBLK) 
USERBLK, Ub_ para (USERBLK) 
Ob_aër(a6),08_ ADR 
Ob_type(0B_ ADR) ,Ub_type(USERBLK) 
Ob_spec(0B_ ADR) ,Ub_spec{USERBLK) 
#G_USERDEF,0b type (0B_ADR) 
USERBLK,0b_spec(0B_ADR} 


Rend le reste de la ménoire au GENDOS 


U_size(aé) 
U addr(a6) 
#0 
M_SHRINK, 12 


Renvoie l'adresse de la structure USERBLK 


U_adür(a6},d0 
di-d7/a0-a5 
af 










#-1,R error(aé) 
* Teste si l'objet est bien USERDRF 


0b_adr(a6},0B_ADR 

#G USERDEF,0b_type(0B ADR) 
.quit 

Ob_spec(0B_ADR) ,USERBLK 


+ Vérifie que c'est bien l’un de nos USERDEF 


Graf_Draw(pc},GRAF DRAN 









GEM & Assembleur - Programmation 





cmp.l Ub_code (USERBLK) , GRAF DRAM 
bne,s .quit 
* Restaure ges anciens type et spécificité 
move Ub_type(USERBLK),Ob_type (0B_ADR) 
novel Ub._spec{USERBLK},0b_spec (0B_ADR) 
+ Libère le bloc de nénoire associé 
pea (USERBLK) 
GEMDOS M_FRER, 6 
cr Rerror{a6) 
quit HovE Rerror(a6) dû 
ext,l do 
popa.l di-d7/a0-a5 
unlk af 


Its 
+ 


CYCYEEETEETEETEET EE TELEETTETEETEEEEETEETT EEE EEE EE I 


+ Association du Fichier graphique à l'objet + 
thttrithtntetttntntentittntereththttttttathétéé st 


* 

INCLUDE GRF OBIC.S" 
* 
RÉRRRRERRAR RER ER RER RR RER ER RER RRRRRRERÉTRÉTRÉTÉÉRÉ 
+ Routine de dessin USERDEF déclenchée par L'AES * 
héthttithttettttttthttéthéthttittéthitétthttéttité 
Li 


+ Définition de la structure PARMBLK 
RSRESET 

Pb tree 18,1 

Pb_obj LA Index de l’objet 

Phprevstate rs. Etat courant 

Phoourstate  rs.w Etat requis 

Pb x IS. 


DP MAGAZINE 


Nourrissez vos machines à bon marché 


Pour tous les utilisateurs 
Macintosh, PC, ST et Amiga 


Des centaines de logiciels du domaine public 
et de logiciels bon marché 


NOUVEAU ! Une disquette 30 
gratuite tri-format : ne 


PC : OSMOSIS 


Aûresse de l'arbre 


Coordonnées objet 





IS.N 
T8. 
TS. 
IS. Coordonnées clipping 
I8.M 
T8. 
T8, 
rs,l Adresse de l'USERBLK 


EQUR 
GRAF ADDR EOUR 
* 


Graf Draw: 

* Réservation de pile locale pour les tableaux VDI 
Link a6, #28 

+ Allez, zou, on sauve tous les registres! 


pshn,l di-d7/a0-a5 
+ Initialisation des tableaux VDI 
bsr Init_VDI 
novel B{a6)}, PARNBLK 
+ Mise en place du clipping éventuel 
EQUR D 
KQUR Di 
EQUR D? 
EQUR D} 


HOVEN.W ?b_xc{PARMBLR) ,XC/YC/HC/EC 
nove WC, d? 

and HC,d7 

beg.s .clip no 

move XC,Ptsin(aé) 

nove YC,Ptsin+1+2[a6) 





Amiga : DRAGON TILES - TEETTRIX - AM.MSDOS 
ST : ROBOTZ - KLATRIX 


BIMESTRIEL N° 6 


En vente chez tous les marchands de journaux 





WC, XC 
EC, YC 
#1,xC 
#,1c 
XC,Ptain+22(a6) 
YC,Ptain+32(a6} 
#,Intin(a6) 
#129,Contr! (a6) 
#2,Contrl+1#2(af) 
#,Contrl+3#2(af} 
ber vdi 
.clip no: 
+ Adresse de l'USERBLK de l'objet 
nove,l Ph_parm(PARMBLK) ,USERBLK 
+ Détermine l'opération de dessin à effectuer 
nove.l Ub_normal (USERBLK} , d0 
xove.l Ub_selected (USERBLK) ,d1 
Pb_curstate(PARMBLK) ,d2 
Pb prevstate|PARMBLK),d3 
d2 
d3,d2 
beg.s Draw Graf 
+ Appel de La routine par 0BJC CHANGE 
Change Graf: 
eor d2,43 
andi #1,d3 
beg.s Draw quit 
nove.l d0,43 
and.l d1,d3 
bne,s .X 
lea Graf_Select(pc),GRAF ADDR 
AOVEN.W Pb_w(PARMBLK),NC/EC 
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subq #LNC 
subq #L,HC 
noven,W NC/HC,Graf_recfl-Graf Select+12(GRAF ADDR) 
aove.l GRAF_ADDR, d0 




















bras X_Graf 
X btst 40,42 
beg.s Y 
exg d0,dl 
ni bras X Graf 
+ Appel de la routine par OBJC DRAN 
Draw Graf: 
andi #SFEPE, (a7) 
btst #0,d2 
beq.s X 
exg do,di 
m4 tst,l do 
bne.s X Graf 
ori #$0001, {a7) 
exg d0,d1 
+ Affichage du graphisne sélectionné 
I EQUR D0 
ï EQUR Di 
Li EQUR D? 
E EQUR D} 





X Graf nove.l  dO,GRAF ADDR 

+ Sauvegarde des attributs graphiques courants 
bsr Graf_save 

+ Affichage du graphisne associé à l'objet 
move. ] a7,Pb_parm(PARNBLK) 
















aove.l U8p, 45 
xove.l a5,d0 
beq.s (à 
nove.l ugp, 7 
.X ber GraË Make 
move, l Pb_parn{PARMBLK),a7 






+ Restitution des attributs graphiques 
ber Graf_restore 
Draw quit: 
* Renvoie les bits d'état à traiter par L'ARS 
pop di 
pop. l d1-d7/a0-a5 
unlk a 
rte 









+ 
téthktktiitithitatththtetetttttttéthhttt 


+ Dessin effectif de l'objet graphique * 


tthtthitithititettéthtttttntttétiithttét 










+ 







INCLUDE FGRF MAKES" 





t 






LELLEEEEESEEE EEE EE ETEEEETTENTENTETETOENTES 


* Instructions VDI pour l'inversion vidéo + 
LELDTETTETTETES TE TITI ETS EIETIITIIIIITITI III 


+ 
Graf Select: 


















de.l 1 GEx" Identificateur 
de.w 32,0,1,0,3 VSWR MODE(3) 
dc.w 23,0,1,0,1 VS INTERIOR(I) 
dc.w 24,0,1,0,7  VSP STYLE(7) 
Graf_recfl: 
dc.w 114,2,0,0,0,0,0,0 
iVR_RECFL (pb x, pb_y,pb_w,pb_h) 
de.w -1 






+ 
titithtttitttttttittttététthtthititteé 


* Sauvegarde des attributs standards * 


LELELIS EEE ETES TEE EEE EEE TTENTENTONETES 











+ 


Graf_save: 
pea {a0} 
lea Graf attrs(pc),a 

* Demande des attributs de lignes 
move #35, Contrl{aé) 
ber vdi 
move  Intout{ab),grfl type-Graf_attrs+4 (al) 
move  Intout+1*2(a6),grfl color-Graf attrs+9(a0) 
nove  Ptsout{a6},grfl width-Graf attre+8(al) 

* Demande des attributs de remplissage 
move  #37,Contrl{aé) 
bsr vi 
move  Intout(a6),grff_interior-Graf attre+8{a0) 
uove  Intout+1*2{a6},grff_color-Graf attre:8(al) 
move  Intout+2t2[a6),grff style-Graf attre+8(a0) 

















+ Demande des attributs de texte 
move  #39,Contrl{aé) 
bsr vdi 
move  Intout(a6},grft_font-Graf attrs+8 (al) 
move  Intout+1*2{a6),grft_color-Graf attrs48(a0) 









addqg  #1,Intout+5t2(a6) 
move  Intout+5*2{a6),grf node-Graf attrs+8 (al) 
move  Ptsout+2*1{a6),grft_height-Graf attre+10(aû) 


pop.l a 
its 










+ 
titéthiiééttitétiititiitiitéttététthiné 


+ Restitution des attributs standards t 


ttéitétsitéttitrithttttritéttététntett 






Graf_restore 
lea Graf_attrs(pc),GRAF ADDR 
bra Graf_Make 
+ Liste des instructions VDI restaurant les attributs 
Graf_attre: 
+ Attributs des lignes 











grfl_ type dc.w 15,0,1,0,1 
grfl width dc.w 16,1,0,0,1,0 
gr£l color deu 17,0,1,0,1 
grfl_ ends dc.w 108,0,2,0,0,0 
+ Attributs de remplissage 
grff_interior de. 23,0,1,0,0 
gréf_ style dc.w 24,0,1,0,0 
grff_color dc." 25,0,1,0,1 
grff perineter dc.w 104,0,1,0,1 






+ Attributs des textes 
grft height  dc.w 





12,1,0,0,0,0 






grft rotation dc. 13,0,1,0,0 
grft_font dc.v 21,0,1,0,1 
grft_color dc.w 22,0,1,0,1 





39,0,2,0,0,0 
106,0,1,0,0 


grft_alignment dc.w 
grft effects dc.w 
+ Mode graphique 
grf_mode dc. 
+ Fin de liste 

dc.w -1 







32,0,1,0,1 










Rktrittithitétittttittthtthetenetté 


* Initialisation des tableaux VDI * 


kétittiitététtéthatttththttétttetet 





+ 
Init_VDI: 









move  Intout+lt2{a6),grf£f perimeter-Graf attrs+8(a0) 


move  Intout+2*2{a6),grft_rotation-Graf attrs:8[al) 
move  Intout+}t2{a6),grft_alignnent-Graf attrs+8(a0) 
nove  Intout#{t2(a6) ,grft_alignnent-Graf attrs:10[a0) 



















PB(a6},a0 
Contrl(aé),al 

al, (a0)+ 
Intin(aé),al 

al, (a0)+ 
Ptgin(aé),al 

al, (a0}+ 

Intout (a},ai 

al, (a0)+ 

Ptsout (ab) al 

al, (a0)+ 
graf_handle(pc),Contrl+6#2[a6) 
S_Mfdb{a6},al 
al,Contrl+7*2(a6) 
D Nfüb{a6},ai 
al,Contrl+9*2{a6) 


4 
tatétttttttiitntt 


* Appel à La VDI * 


tttéétatritétthtté 


psha.l  d0-d1/a0 
#pB,dl 

add.l a6,dl 

DOveq #115,d0 

trap #2 

popa.l d0-d1/a0 


Its 
+ 


LELEEIESSETS ETES TTE CEE TES PE TETT PES ENENNNNEENENNONNEETE 
* Dexande des paranètres de l'écran au premier appel + 
LELEELEES ES TETE TE EE ETES CECETEPENEENN QE ENEEENNNNNENTES 
+ 
Init Graf: 

xove graf_planes (pc) ,d0 

bpl,s exit 

pshn.l di/a0-al 

bsr,s Graf_handle 

ber,s YQ_extnt 

popn.l di/a0-ai 


exit rts 
+ 


LELTECEEETETEESTES TEST PET SEEN ENNENTENTES 
* GRAF _HANDLE donne le handle de l'écran * 
LRPLEEEEIETES TE CTECETTETT STI TTETTETTTTSTTS 
L 


+ Définitions de tableaux temporaires AES 
YarSize S8t 6*4+(6+5)*2 
RSSET -VarSize 
AES_Contrl I8,W 
AES Global TS, 
ABS Intin IS, 
AS Intout IB,W 
ARS Addrin r8.l 
ABS Addrout  rs.l 
r8,l 


a6,#-VarSize 
AES_PB(a6},a0 
a0,di 

ABS Contrl{a6),al 
al, (a0}+ 
AES_Global (a6),al 
al, (a0)+ 
AES_Intin{a),al 
al, (a0)+ 








ABS Intout{a6),ai 
al, (a0)+ 
ABS_adärin(a6),al 
al, (a0)+ 

ARS _Addrout (a6),al 
al, (a0)+ 

#77,A85 Contrl(a6) 
AES Contrl+2{a6} 
45,8S Contr1+4 {af} 
AES Contrl+6(a6) 
#200,d0 

#2 
graf_handle(pc),a0 
Ags Intout{a6), (a)) 
6 
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VQ_extnt: lea graf_planes (pc) ,a0 
link af,#-VarSize nove d0, (a0)+ 
* Initialige le tableau VDI PB noveq #1,di 
lea VDI PB(a6},a0 al d0,di 
nove.l al, di gubq #1,di 
lea VDI Contrl(a6),al move di, (a0)+ 
nove, | al, (a0)+ gubq #1,d0 
lea VDI_Intin(a6},ai move d0, (a0)+ 
al, (a0)+ unlk a6 
VDI_Ptsin(a6),al rts 
al, (a0)+ L 
VDI_Intout(a6},ai LR TES ETES TEST ETEETEETEELEEE ES) 


al, (a0)+ * Paramètres de l'écran graphique * 
VDI_Ptsout(a6),al tirititittttitathtrtthtthititiitttt 


al, (a0)+ Ë 


+ Initialise le tableau CONTRL graf_ handle  dc.y 
nove #102,VDI_Contrl (af) graf_width dc," 
clr YDI_Contrl+1*2(a6} graf height  de.w 
zove #1,VDI_Contrl+3*2{a6) graf planes  de.w 
move graf_handle(pc),VDI Contrl+6*2{a6) graf colori den 

# VO EX?NT(0) donne la taille des pixels en microns graf pdecount  dc.w 
rove #0,VDI_Intin(aé) 
noveq #$73,à0 
trap #2 
lea graf_width{pc},a0 
nove YDE_Intout+3*2(a6), (a0)+ 
0e YDI_Intout+4t2(a6), (a0}+ 

* VQ EXTNT(1} donne le nombre de plans 
zove #,VDI_Intin(aé) 
xoveq #573,d0 
trap # 

AOVE YDI_Intout+2#4 (a6},d0 


PC DISQUETTES 


Plein feux sur votre PC ! 


* 
Atkkthitéthhtéttttththttetthtthttéttétéété 


* VQ EXTNT donne la taille des pixels et * 


* le nonbre de plans de bits de l'écran * 
MRRRRRRTERERÉRRETÉÉARERÉTARRRERÉTÉRTRÉTREL 


+ Définition de tableaux tenporaires VDI 
VarSize SET 5#4+(7+1#45+12)#2 
RSSRT -Var$ize 

YDI_Contrl I8,N 

YDI Intin T8, 

VDI_Intout I8,W 

YDI Ptsin IS.N 

YDI_ Ptsout IS.N 

VDI_ PB 18.1 
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+ UNE JACQUETTE 


PC Disquettes n°2 
En vente chez tous les marchands de journaux 

















Courrier 











COURRIER DES LECTEURS 


ous connaissez l'adresse, pas besoin de... Non ? Vous ne la connaissez pas ? Ha. Alors rappelons les 

règles en usage. Tout d'abord, pas d'enveloppes, de timbres, et tout le tintouin, on en fait des feux de 

joie. En bref, nous ne répondons que dans le magazine ou sur le serveur. Nous n'avons absolument 
pas le temps de vous répondre individuellement par courrier, malheureusement. Voici donc l'adresse où vous 


pouvez nous joindre : 


ST Magazine - Courrier des lecteurs - 19, rue Hégésippe Moreau - 75018 Paris 
Ou par Minitel, 3615 STMAG, tapez *RED, 


Voilà, maintenant vous savez tout. 


Je possède un 1040 STF depuis deux 
ans maintenant et je ne l’allume que pour 
utiliser des jeux, traitement de textes, 
tableur, etc. Or, je souhaiterais me mettre 
à la programmation dans le but de réali- 
ser de belles démos. Pourriez-vous me 
guider dans le choix d'un logiciel qui me 
serait utile ? 

Un inconnu, Paris 


Il y a plusieurs manières de réaliser des 
démos. || y a les petites méthodes 
simples et peu performantes (je fais allu- 
sion à des logiciels de la famille de DCK 
qui, bien qu'étant très simple d’utilisa- 
tion, s'avèrent être à l’usage assez per- 
formant et très limité). Le seul avantage 
réel de ce logiciel est qu'il permet à 
n'importe qui (même à des enfants en 
bas age), de faire une démo avec scrol- 
ling, distortion et soundtracker en un 
temps record et sans une ligne de pro- 
grammation. L'autre méthode est beau- 
coup plus performante mais demande en 
contre partie un temps d'apprentissage 
relativement important. || s’agit de la pro- 
grammation pure et simple. Le choix du 
langage dépendra de votre motivation et 
de la qualité du résultat que vous souhai- 
tez obtenir. Le langage suprême pour la 
programmation de démos étant naturel- 
lement l'assembleur qui est très rapide 
mais demande un bon niveau que l’on ne 
peut pas atteindre avant quelques mois 
de galère. L'autre langage couramment 
utilisé est le GFA. Cette fois le temps de 


familiarisation est nettement moins long 
mais vous avez alors un niveau de per- 
formance inférieur. C'est donc mainte- 
nant à vous de choisir entre DCK, le GFA 
et Devpac ST (c'est à mon avis le 
meilleur assembleur). Bon courage ! 


J'ai quelques questions à vous poser. 
Tout d'abord, possédant un Atari 1040 
STF et un moniteur couleur depuis 5 ou 6 
ans, je voudrais savoir combien il a de 
RAM ? Comment faire fonctionner 
Sapristi qui est sur la disquette ? Sur 
quels serveurs marche-t-il ? Avez-vous 
projeté de mettre dans ce magazine une 
rubrique où les lecteurs pourront 
s'affronter sur plusieurs jeux ? 

Sébastien Astre, Pamiers 


Le fait que vous ayez un moniteur cou- 
leur depuis cinq ou six ans ninfluant 
absolument pas sur la RAM, je peux 
vous assurer sans l'ombre d'un doute 
que vous possédez exactement 1024 Ko 
soit 1 Mo de RAM. Pour faire fonctionner 
Sapristi il vous faut un Minitel et un câble 
de liaison ST-Minitel (si vous n’en avez 
pas vous pouvez vous en procurer un à 
la Boutique de Pressimage - 210, rue du 
Faubourg Saint Martin dans le 10ème 
arrondissement à Paris). Sapristi fonc- 
tionne merveilleusement bien avec le 
3615 STMAG et le 3615 GENA. Et pour 
finir je peux vous dire que nous n'avons 
pour l'instant pas l'intention de créer une 
telle rubrique. Toutefois si 20 000 lec- 


teurs nous la demandent, nous n'hésite- 
rons pas à les satisfaire (le compteur est 
en marche : déjà une personne !). 


Lorsque le bureau est ouvert et que 
l’on veut faire une copie de fichier en fai- 
sant glisser l'icône du fichier à copier 
vers le disque B, comment se fait-il que 
le message “Vous ne pouvez pas dépla- 
cer les dossiers et les fichiers sur le 
bureau” alors qu'en insistant plusieurs 
fois on arrive à copier le fichier désiré ? 
Autre question : y a-t-il un moyen de se 
rappeler que la touche CAPS LOCK est 
enfoncée car l'absence de voyant est 
génante ? 

Olivier Roussel, Grand-Couronne 


La réponse à votre première question 
est très simple : si ce message apparaît, 
c'est que vous n'avez pas fait glisser 
parfaitement le dossier sur le disque B. 
Pour réaliser un glissement idéal, il suffit 
de relâcher le bouton gauche de la souris 
à l'instant précis où l'icône du disque B 
se trouve être noircie. Quand à vote 
seconde question, la solution sera moins 
radicale. Il existe des petits accessoires 
qui, entre autres, mentionnent l’état de 
cette touche, mais ils ne sont pas tou- 
jours très utiles car ils ne fonctionnent 
pas avec toutes les applications. A coté 
de cela, bon nombre de logiciels affi- 
chent en permanence l'état de la dite 
touche (au hasard deux exemples : le 
Rédacteur et First Word Plus). 
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LES PETITES ANNONCES 


ON BRADE ! 

AMSTRAD PC 1512 (NB), jamais utilise + logi- 
ciels Superbase Calcomat, Evolution + doc : 
2 300 F. Imprimante portable HUSH : 600 F. 
Tél: 43.65.20.03 


VENDS 1040 STE (02/91) 

Prix : 2 500 F, SM 124 : 750 F. Pack de logi- 
ciels (FLEXDISC, SUPER CONDUCTOR, 
ALICE PASCAL, KQ IV + divers Dompubs) : 
300 F. Ou le tout : 3 300 F. Contacter Philippe. 
Tél: 60.11.68.99 


ENFIN ! 

Un veritable catalogue de dompub pour votre 
ST! Recevez notre disquette de demo en 
envoyant un disk 3p1/2 & une env.timbree 
(4F) à : Gamme NBC - 43 Rue Berzelius — 
75017 Paris 


VDS LOGICIELS ORIGINAUX 

Sur ST : PRO SOUND DESIGNER + HARD : 
400 F. NEODESK 3 : 250 F. GFA DRAFT : 
200 F. EVOLUTION : 250 F. ART PACK 1 : 
50 F. TRACK 24 : 200 F. FTL MODULA 2 : 
750 F. Cédric après 19h. 

Tél: 42.28.79.59 


VENDS EMULATEUR PC 
SUPERCHARGEUR V1.50 livre complet avec 
MS DOS 4.01 et softs 1 Mo de RAM utilisable 
sous ST. Indice NORTON 4.2 gestion des disks 
durs, ect. Vendu : 1 700 F. Cédric après 19h. 
Tél: 42.28.79.59 


VENDS ATARI STF 520 

Souris, joystick TBEG neuf peu servi. Prix : 
1 500 F. Contacter Gilbert. 

Tél: 26.36.28.09 


CHERCHE GCR SPECTRE 

Emulateur Mac pour ATARI avec doc et 
accessoires. Contacter Gilbert. 

Tél: 26.36.28.09 


CHERCHE CONTACTS STE 

Pour échanges divers. Réponse assurée. 
Région Seine Maritime. Contacter Arnaud. 
Tél: 35.22.66.34 


CHERCHE CONTACTS ST 

Pour échanger DP (en particulier scientifique, 
technique, VDT, sources GFA). Ecrire à 
Dumas Patrice - 07700 St Martin d'Ardeche. 


VDS MEGA ST4 

Avec ADSPEED 16 Mhz : 5 000 F. Ecran 19” 
SM 194 avec carte : 6 000 F. Scanner IX-12 F 
(A4) : 6 000 F (avec ZZ LAZY PAINT). SLM 
804 : 4 500 F. MEGAFILE 44 : 5 000 F. 

Tél: 43.35.57.48 


VDS IMPRIMANTE COULEUR 

Vds imprimante couleur HP PAINT JET 
neuve. Prix : 5 000 F à débattre. Téléphoner 
aux heures de repas. 

Tél: 93.92.27.35 


VENDS ATARI MEGA ST2 

Plus DD SH205 + imprimante laser SLM 804 
+ SM124 + logiciels : 8 000 F. 

Tél: 45.88.68.08 


VENDS IMPRIMANTE 

PANASONIC KXP1180, 9 aiguilles, émulation 
EPSON, tres bon etat. Prix : 1 000 F. 

Tél: 16.47.54.89.73 


VENDS ATARI 520 STF 

Plus souris + joystick (auto-fire) : 1 500 F 
(poste). Contacter Arnaud après 17h30. 

Tél: 63.56.14.16 


VDS ORIGINAUX POUR ST 

DATAMAT, TEXTOMAT, ZZ-ROUGH : 100 F 
pièce. Téléphoner aux heures de repas. 

Tél: 68.78.79.00 


VDS ORIGINAUX 

Vds petit prix, originaux pour PC : PAINT 
BRUSH, MS DOS 3.30, WINDOWS 2.86. 

Tél: 68.78.79.00 


VDS IMPRIMANTE 

Vds imprimante 9 aiguilles avec option mini- 
tel. Téléphoner aux heures de repas. 

Tél: 68.78.79.00 


URGENT! 
Achete logiciel SIGNUM II (original). Faire offre. 
Tél: 16.47.54.89.73 


CHERCHE 

Cherche MUSIC STUDIO pour ATARI ST. 
Faire offre. 

Tél: 16.30.59.85.40 


RECHERCHE 
Recherche personne competente pour 


m'apprendre a me servir de mon 520 STE et 
echange de disquettes. Contacter Mr Bars. 
Tél: 43.98.06.66 


CHERCHE CONTACTS 

Cherche contacts sur ST. Reponse assuree. 
Contacter au plus vite : Jerome Marty, 20, 
Rue Alexis Maneyrol 92370 Chaville. 


VENDS OU ECHANGE 

Démos, Freeware, modules SOUND TRA- 
KERS, Legal Only. Ecrire à : Kong Vin Long, 
20, Rue de la Procession 93250 Villemomble. 


VENDS MEGA STE 4/48 

Sous garanti + nombreux softs : 5 800 F. 
SPECTRE CGR 3.0 : 1 500 F. Imprimante 
CANON PW1080A : 1 000 F. Contacter Chris- 
tophe après 19h. 

Tél: 49.77.96.83 


VENDS 520 STF DF 

Plus moniteur couleur + lect.ext. + souris + 
joystick + 80 jeux (LOTUS 2, VROOM, POPU- 
LOUS, GREAT COURTS2...) et utilitaires. 
Prix : 3 700 F. Imprimantes AMSTRAD 
DMP216 + ruban : 1 000 F 

Tél: 48.33.11.05 


VENDS ATARI 520 STE 

Plus extension memoire 512 Ko + nom- 
breuses News et utilitaires pour seulement : 
1 900 F. 

Tél: 45.90.05.55 


URGENT! VDS ATARI 

520 STE gonflé 1040 + mon. couleur + boite 
+ excellent logiciels, nouv. jeux, utils, 
copieurs, graphisme, musique, démos + 2 
joysticks + rallonges + souris + nbrses 
revues. TBE. Le tout 3 990 F. 

Tél: 77.66.91.64 


VENDS ATARI 1040 STE 

Plus moniteur SM124 : 3 500 F, moniteur 
AMIGA 1084$ : 1 900 F s/gar. Le tout TBE. 
Bernard Chappuis. 

Tél: 31.86.66.71 


VDS ATARI MEGA STE 

RAM 4Mo, DD 80 Mo/28ms + écran mono 
SM124 + souris. Etat neuf, vendu : 8 500 F. 
Téléphoner le soir après 18h30 

Tél: 43.00.32.83 





VENDS SYNTHE YAMAHA PSR 

Vends Synthe YAMAHA PSR 90 jamais utilisé 
avec programmeur de musique 4 voies, 400 
sonorités Midi avec Pro 12 : 4 000 F. Alors 
n'hésitez plus! 

Tél: 43.48.37.70 


RECHERCHE DESESPEREMENT 

Scénario N°12 pour FLIGHT SIMULATOR 2 
ATARI ST. Contacter Mr Freund H. 

Tél: 68.63.92.84 


VDS MONITEUR COULEUR 
Vends moniteur couleur Thomson (TO9) : 1 000 F. 
Tél: 30.59.85.40 


VENDS ATARI 520 STF 

Plus moniteur couleur + 2 souris + 1 tapis de 
souris + nombreux jeux et utilitaires + 1 boite 
de rangement. Prix : 2 990 F. Téléphoner 
après 19h. 

Tél: 44.52.18.92 


VENDS 

Docs 45 Nos de ST MAG + 27 Nos de SVM + 
autres revues et livres. Au total + de 10 000 
pages. Calculatrice Sharp PC-E500. 150 
disks Démos, Util, jeux. Contacter Emmanuel 
Tél: 60.08.90.46 


VENDS SCANNER A MAIN 

Golden Image 400 Dpi (64 niveaux gris) + 
logiciels : 1 800 F. Contacter Marc après 19h 
ou le Week-end. 

Tél: 64.62.99.24 


VENDS MEGA STE 

4 Mega RAM, DD 105 Mo, lecteur 1,44. Pos- 
sibilite logiciels, livres, revues. Contacter Mr 
Bertin le soir. 

Tél: 49.07.31.28 


VENDS MEGA STE 4/105 

Lecteur HD, imprimante Swift 24, Megafile 
44, 520 STF, logiciels, Spectre 3.00, revues. 
Contacter Michel le soir. 

Tél: 49.07.31.28 


VDS ATARI 1040 STE 

Moniteur couleur, lecteur externe 3,5, logiciel 
+ jeux. Garanti Oct 92. Téléphoner après 18h 
(region Melun). 

Tél: 16.64.88.42.87 


VENDS ORIGINAUX 

50 F pièce : INTRUDER, STRIDER, SPACE 
ACE, TENORPODS, VROOM CRAZY SHOOT, 
TNRION WORLD, CHAMBES CHALIN, 
CONTINENTAL CIRCUS, DOUBLE DRAGON 
Il. Contacter Stephane. 

Tél: 30.45.15.84 


VENDS LECTEUR 3P1/2 
Vends lecteur 3p1/2 externe pour ST avec 





Freeboot intégré. Prix : 500 F. Contacter Sté- 
phane le soir. 
Tél: 30.45.15.84 


VENDS 520 STF 

Plus imprimante CITIZEN 120D : 2 000 F. 
Contacter Christophe le soir. 

Tél: 46.06.30.83 


VENDS ATARI 1040 STF 

Plus moniteur couleur + lect. externe + Impri- 
mante EPSON LX800 + jeux + livres. Prix : 5 
500 F. Téléphoner le soir. 

Tél: 67.27.37.57 


VDS 520 STE 1MO 

Plus souris + joystick + jeux (F 19) : 2 400 F à 
débattre. Téléphoner après 18h et après 16h 
le Week-end. 

Tél: 20.53.62.36 


VENDS 520 STF 

Plus moniteur couleur + joystick + revues + 
cordon peritel. TBE. Peu servi : 2 500 F. 
Contacter Julien après 19h. 

Tél: 48.86.25.51 


VENDS DIVERS ORIGINAUX 

Pour ST à : 50 F. VROOM, SPACE ACE... 
Contacter Stéphane le soir. 

Tél: 30.45.15.84 


VENDS ATARI 520 STE 

1 Mo avec 1 an de garantie + nbreux logs DP + 
revues + 12 jeux : 2 400 F + Basic GFA 3.5 : 700F 
+ écran N/B SM144 : 900 F. Le tout : 3 700 F. Tél. 
aux HB ou au : 99.38.96.04 sauf W.E. 

Tél: 99.42.90.39 


CHERCHE CONTACT 

Sur ATARI ST, PC, AMIGA et MACINTOSH. 
Téléphoner après 19h. 

Tél: 77.90.11.67 


RECHERCHE 

FLIGHT SIMULATOR de chez Microsoft. 
Contacter Edouard le soir. 

Tél: 77.21.74.83 


ACHETE CARTOUCHE 

Achète cartouche d'échantillonnage (ex ST- 
REPLAY) même ancienne version. Prix moins 
de 400 F. Contacter Emile. 

Tél: 49.31.05.00 


REJOIGNEZ NOUS AU CLUB 

Rejoignez nous au club SWAPLINE sur ST. 
Codeurs, graphistes, musiciens, swappers ou 
autres. Ecrire à : Damien Alline, 136, Av. 
Général de Gaulle 56400 Auray. 

Tél: 97.24.03.63 


VENDS MEGAFILE 30 
Complet avec 30 Mo de softs + driver ICD 


Petites Annonces 


5.07 : 2 000 F. Téléphoner après 19h. 
Tél: 47.40.80.91 


CAUSE DOUBLE EMPLOI 

Cède Mega ST 2 Mars 90, tres peu servi avec 
nombréux utilitaires. Prix : 3 500 F. Télépho- 
ner après 19h. 

Tél: 69.44.63.14 


VDS BECKER CALC ORIG. 

Vds Becker Calc original : 400 F. Recherche 
Expander Casio VZ 10 M ou TX 802 YAMAHA 
pas cher. 

Tél: 47.88.19.89 


VDS ATARI 520 ST 

Dans son emballage d'origine (année 90) + sou- 
ris + man. : 1 990 F. Vds des jeux de 20 à 120F. 
Tél: 53.84.53.93 : 


TRANSFORMER 

Votre 520 STE en 1040 STE avec barrettes 
SIMM, pose tres simple sans soudure. Le kit 
200 F. Lecteur externe DF neuf 500 F. Avec 
copieur blitz. Contacter Magali. 

Tél: 43.24.07.74 


VENDS ATARI 

MEGA STE 4 Mo, disque dur 48Mo, ecran 
SM124 : 6 000 F. Imprimante Apple : 1 300F. 
Synthé YAMAHA PSR48 : 2 200 F. 

Tél: 48.68.45.38 


A SAISIR RAPIDEMENT 

BECKER CALC : 250 F. BECKER CAD : 250 F 
et CALLIGRAPHER PRO : 600 F. Contacter 
Bruno entre 19h et 20h. 

Tél: 34,13.80.80 


VENDS SCANNER 

GOLDEN IMAGE complet + soft Touch-up, 
neuf, emballage d'origine. Prix : 1 400 F. 
Contacter Jean-Michel. 

Tél: 30.31.14.43 


VENDS SOFT 

Séquenceur MIDI NOTATOR V.3.1 original 
(clé + doc). Garantie support produit. Prix : 
2 900 F. Le must sur ATARI! 

Tél: 34.60.03.95 


URGENT! VENDS 520 STF 

Double face + moniteur couleur SC 1224 + 
Calligrapher Junior + publishing partner 1.3 + 
environ 100 programmes divers (jeux, dom 
pub, utilit...) + 9 ST Mag. Prix : 2 600 F 

Tél: 69.38.80.93 . 


URGENT ! VENDS TT030 

Peu servi, récent. 16 Meg TT RAM 4 Meg ST 
RAM avec DD 48 Megas : 17 000 F à débattre. 
Boitier Matrix pour cartes Mega STE et TT : 1 
200 F. Téléphoner aux heures de repas. 

Tél: 93.92.27.35 
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VDS CPC COULEUR 

Plus joystick + manuels + revues + jeux origi- 
naux + disks vierges + nbs revues : 2 000 F. 
Contacter Philippe après 18h. 

Tél: 16.76.44.52.37 


VENDS 1040 STF 

Plus moniteur SM 124 + imprimante 9 aig. 
132 col. Star SG 15 + log.orig. Graal text + 50 
disks : 3 500 F. Téléphoner le Week-end. 

Tél: 97.27.61.70 


VDS ATARI ST/F 

Plus 130 disks + souris + tapis + nombreuses 
revues info + livres du Basic + joystick + boite 
de rangement + cadeau : 2 000 F. Contacter 
Jeoffrey après 18h. 

Tél: 20.43.43.67 


VENDS ORIGINAUX 

DIAPORAMA : 250 F. STOS BASIC VF : 
200 F. STOS COMPILER VF : 150 F. ZZ 
ROUGH : 150 F. GREAT COURTS : 50 F. 
KICK OFF 2 : 100 F. VROOM : 150 F. Télé- 
phoner après 19h.19h. 

Tél: 45.27.37.38 


VENDS DD 20 MO 

Rempli de domaine public pour 2 000 F et 
F29 : 300 F. SEUCK : 300 F. Music Master : 
400 F ou le tout 900 F avec le DD 2 800 F. 
Contacter Bruno. 

Tél: 48.52.98.77 


URGENT ! VENDS JEUX 

GUNSHIP, FALCON, FIGHTER BOMBER. Le 
tout : 350 F (originaux). Téléphoner le Samedi 
et le dimanche.dimanche. 

Tél: 48.23.03.74 


VDS CONFIG.COMPLETE 

MEGA ST 2Mo RAM + clavier 85 touches + 
Souris + écran mono SM124 + HD Quantum 
interne autoboot 52 Mo sous garantie 8 mois 
+ impr. LQ 500 + chargeur FaF + acc. Sébas- 
tien ou Mathias. 

Tél: 45.82.82.07 


VENDS LECTEUR EXT.3P1/2 

Cablage et alimentation inclus : 600 F. Vends, 
brade, donne RAMS 41256-10 pour exten- 
sion STF-AT 286. Contacter Dial, 

Tél: 35.82.13.78 


VENDS ATARI 520 STE 2MO 

Imprimante 9 aiguilles. ATARI SMM 804, Handy 
Scanner Cameron avec logiciel de dessin et 
OCR. Le tout : 4 800 F. Contacter Laurent. 

Tél: 40.72.62.12 


CH. BONNE PROTECTION 

Disk pour logiciel, graphiste et coders en 
assembleur sur ST. Contacter Olivier après 18h. 
Tél: 77.71.70.26 








GENIAL! 

Recevez le Fanzine, La feuille de Sharp dedié 
à tous les pockets computers contre 2 
timbres a 2,50 F (port). Sharp PC E500/220. 
Klinger Werner, Le petit Tizin 38210 Tullins 


VENDS CONSOLE NINTENDO 

Plus 3 manettes + MARIO BROS 1 : 550 F. 
Vends pour Atari 520/1040 cartouche Ultima- 
te Ripper + RING. Valeur : 800 F. Vendu : 
550 F. Etat impeccable. 

Tél: 46.66.38.86 


VENDS 

VROOM : 180 F port comp. Demos SOUND- 
TRACKS et DP a 10 F port et disk 
comp.Envoyer un disk+1 timbre a 4 F pour la 
liste. Klein Stéphan, 24 Rue de Rosewiller 
67490 Dettwiller 


VENDS ORIGINAUX 

TURBO C 2.0 (allemand). DB MAN 5.10 
(anglais). RÉDACTEUR 3.10. DELUXE PAINT. 
GFA 3.5e. Livres divers. Téléphoner en soirée. 
Tél: 87.55.38.80 


VENDS IMPRIMANTE 

24 aiguilles STAR NB 24/10 + introducteur 
FaF. Prix a debattre. Cadeaux : utilitaires 
+ drivers + consommables (rubans, lis- 
tings, etiquettes). Contacter Bruno entre 
19h-20h 

Tél: 34.13.80.80 


VDS EXTENSION MEMOIRE 

2 Mo pour STE au Mega STE : 500 F (70 ns). 
Contacter Bernard Ryckelynck, 2 chemin des 
Amandiers 11800 Villeaubert. 

Tél: 68.78.79.00 


VENDS LOGICIEL 

Vends logiciel de dessin a prix raissonnable : 
DALI 4 DELUX PAINT, CYBERPAINT STAD, 
ZZ ROUGH. Contacter Bernard. 

Tél: 68.78.79.00 


VDS LOGICIEL DE CAO 

Vds logiciel de CAO-DYNACADD ou ZZ 
VOLUME. Contacter Bernard.Bernard. 

Tél: 68.78.79.00 


LE FANZINE 

L'Epouvantable recherche nouvelles d'horreur 
et d'épouvante sur disk ST ou PC (texte 
ASCII). Ecrire a Mag, 10 Rue Jean Baptiste 
Baudin 21000 Dijon. 


ACHETE 

SCENARIO N°12 pour FLIGHT SIMULATOR 2 
sur ATARI ST. 

Tél: 68.63.92.84 


SERVEUR MINITEL 
Serveur minitel R.T.C. STEL 05 de 8h à 22h 


ou plus 7j/7. 
Tél: 92.52.47.03 


GFA 3.5 

Compilateur assembleur (originaux). Compila- 
teur 2.02. Téléphoner après 18h. 

Tél: 48.68.10.08 


LOGICIEL 

Editeur de partitions MASTERSCORE 2 
(recent) + docs + classeur + cle : 2 300 F 
(exceptionnel). TBE. Contacter Samy Lévine. 
Tél: 47.93.03.47 


VENDS MEGA STE 

Recent 4 MEGA, DD 105, lecteur 1,44, logi- 
ciels livres, Megafile 44, Swift 24. Contacter 
Michel le soir. 

Tél: 49.07.31.28 


VENDS 1040 STE 

Plus souris + tapis + joystick + utilitaires + 
jeux + disquette. Le tout en tres bon etat et 
SOUS garantie. 

Tél: 64.94.05.89 ou 64.94.78.39. 


VENDS JEUX SUR ST520 

(Orig.). ADDICTABALL POWER BOAT - OFF 
SHORE WARRIOR - GALACTIL CONQUE- 
ROR - CRAZY CARS FIRE AND FORGET - 
LES JUSTICIERS2 - CABAL - GHOSBUS- 
TERS 2 OPERATION THUNDER BOLT. Le 
tout : 300 F. 

Tél: 69.48.29,76 


VENDS OÙ ECH. JEUX 

Originaux pour Atari STE (POWERMONGER, 
RA, FULL METAL, PROJECTYLE...) : 80 F 
piece. Achete imprimante bas prix, cherche 
contacts ST (jeux, demos, utilitaires). 

Tél: 26.97.06.79 


VENDS MODEM CAP23 

D'EXTRADOS avec logiciel CIRRUS2 : 350 F. 
Traitement de texte REDACTEUR 3.15 avec 
notice : 400 F. Logiciel retouche d'images 
IMAGE PARTNER : 150 F.Contacter Olivier 
ap. 20h 

Tél: 30.82.70.45 


VENDS PLUS DE 350 DEMOS 

Atari ST/STE. Vds AUDIO SCULPTURE (300), 
GHOSTBUSTERS 2 (150), SUPERCARS (100) 
+ 130 demos Amiga bas prix. Env.noms & 
adresse + 1 timbre à 4 F : Puy À, 89 Rue de 
Vesoul 25000 Besancon 


VENDS ATARI MEGA ST1 

Etendu 4 Mo TOS 1.4, carte accel. 8/16 Mhz 
avec cache, DD ext. Golden premium 40 Mo, 
imprimante STAR LC 10, ecran SM124, 100 
disks le REDAC. 3.10, GFA, TURBO C : 
7 000F. 

Tél: 48.84.58.40 





VENDS 1040 STE 

Plus SC 1435 (son stereo) en parfait etat + de 
tres nombreux logiciels et une assistance 
possible (programmation, ect...) pour debu- 
tant. Contacter Herve Leroy. 

Tél: 56.37.84.89 


VENDS MEGA STE 4/48 
Faire offre le soir. 
Tél: 40.29.86.80 


VENDS (ECH.POSSIBLE) 

PREDATOR : 80 F. DOUBLE DRAGON : 85 F. 
BOMBUZAL, BOMB JACK, XENON : 120 F. 
Possibilite de changer les prix. Contacter 
Francois les soirs de la semaine (sauf Jeudi). 
Tél: 93.53.03.77 


VENDS JEUX ORIGINAUX 
Pour 520 STF/E et 1040 STF/E (MONKEY 


ISLAND 1, KNIGHTMARE, FASCINATION, 


POWERMONGER, STORM MASTER, ect...). 
Contacter Nicolas. 
Tél: 60.75.48.92 


VENDS STE 2 Mo 

Prix : 3 000 F + logiciels + SM 124 : 800 F. Le 
tout 3 700 F, sous garanti. Demander Patrick 
seulement le Week-end ou vacances scolaires. 
Tél: 73.72.31.34 


A VENDRE 

P-LOGO : 180 F, GESTION DE NOTES (pour 
enseignants) : 180 F. Téléphoner le soir. 

Tél: 99.99.31.98 


ORIGINAUX ST/E 

10 MEGAS HITS VOL? : 100 F. LIVRET DE 
FAMILLE : 100 F. F19 STEALTH FIGHTER : 
150 F. AUDIO SCULPTURE : 200 F. 
DELUXE PAINT : 200 F. 3DCK : 200 F, etc. 
Jean-Philippe. 

Tél: 88.50.63.94 


VDS STOS BASIC 

Plus SHADOW OF THE BEAST + POWER- 
MONGER : 150 F pièce ou échange le tout 
contre DEVPAC 2. Achète DEVPAC 2 à bas prix 
si possible. Contacter Imad ou Haykal ap 17h. 
Tél: 72.72.98.19 


VDS POUR SHARP PC-E500 

Cable pour liaison avec ST ou PC + disk : 
250 F port compris. Contacter Olivier. 

Tél: 65.63.33.75 


VDS SUPER ATARI 1040STF 

Avec moniteur couleur, etat exceptionnel. 
Contacter Cyril, 

Tél: 79.32.44,59 


VENDS 1040 ST 
Plus ecran monochrome : 2 000 F, disque 
dur : 2 500 F, lecteur externe 5p1/4 : 500 F, 





lecteur externe 3p1/2 : 500 F, emulateur PC : 
1 200 F. Téléphoner après 20h. 
Tél: 84.26.34.23 


VENDS MEGA ST4 À 16MHZ 

Plus écran SM124 + nbrx logs + acc divers : 
3 500 F. Disque dur externe Trinology 52 Mo. 
Quantum SCSI, etc. 

Tél: 71.00.45.39 


VDS JEUX ET NEWS 

(KNIGHMARE, SPACE IMAGER Il, OBITUS...) 
et recherche utilitaires, sur 1040 STE. Nicolas. 
Tél: 48.75.42.67 


VENDS ATARI 1040 STE 

Plus peritel + joystick + 2 lecteurs externes 
(5p1/4 et 3p1/2) + nbrx logiciels : 2 700 F. 
Tél: 39.85.25.35 


SUPERCHARGER 1.40 

1 Mo : 1 800 F (avec des prgs + doc. TOOL- 
BOX), lecteur 5p1/4 360 Ko ext (pour ST) : 
400 F. Laurent (après 19h). 

Tél: 64.21.14.46 


VDS 1040 STE + SC1435 

Plus filtre ecran + souris + joystick + 20 logi- 
ciels. Le tout sous garantie. Acheté Dec.91. : 
5 000 F. Contacter Cédric. 

Tél: 48.80.16.81 


VDS MODULE HD 

Pour tout ATARI STF. Prix : 150 F (permet 
d’automatiser le passage DD/HD). Contacter 
Nobilini Alain de 18h a 22h30 

Tél: 90.30.22.83 


VENDS BARRETTES SIMM 

256 Ko. La paire : 160 F pour 520 STE et PC 
S. Contacter Nobilini Alain de 18h à 22h30. 
Tél: 90.30.22.83 


VENDS JEUX 

Et utilitaires sur Atari 520-1040 STE à bas 
prix. Liste sur demande à Mr Conche Gerard, 
33 Rue Andre Maurois 19100 Brive. 


VENDS LECTEUR ATARI 

Vends lecteur Atari exterieur, simple face : 
200 F. Cognard Benjamin, 9 allée St Laurent 
91310 Longpont S/Orge. 

Tél: 69,01.94.89 


VENDS 520 STF DF 

Plus souris + cable peritel + logiciels origi- 
naux (LE REDACTEUR, FLIGHT SIMULA- 
TOR...). Prix : 1 500 F. Contacter aussi 
Antoine au : 67 64 16 78. 

Tél: 67.22.29.06 


FLEXIDUMP+ 
Prix : 370 F. Scanner : 1 500 F. DC DESKTOP 
DC utilities : 440 F. Autoformation au langage 


Petites Annonces 





STOS : 200F. 
Tél: 64.80.72.96 


DIGITALISE TTES PHOTOS 

En couleur pour 25 F (par photo) + frais de 
ports. Envoyer une D7 formate a : Duchaus- 
soy Francois 178, Rue des Pierres 59229 
Teteghem. N'oubliez pas votre adresse. 


SERVEUR RTC ST LINE 

Week-end 24h/24, semaine 20h-10h, bals, 
téléchargement, forums, ect... (4 centimes/mn 
du 42 a 22h30). 

Tél: 77.89.11.67 


CHERCHE CONTACTS ST 

Pour echange logiciels, jeux, util. Envoyer 
liste a Franck Beziat, 84 Residence Bellevue 
66000 Perpignan. 


ST TEL: SERVEUR MINITEL 

Dialogues, Forum, rubriques, club, bal, téléchar- 
gement ST. Téléphoner de 22h-6h. Cherche 
Modem CAP 23. Bal sur le serveur Perry. 

Tél: 38.46.22.99 


ACHETE 
Logiciel PRINT MASTER. Faire offre après 18h. 
Tél: 23.60.18.29 


MEGA CLUB! 

Cotisation 60 F/an par chèque. Fanzine sur 
D7, DP, RTC, trucs... Sur toute la France. 
Moulard, Rue des Camelias 81200 Mazamet. 


RECHERCHE 

Schema de cablage & driver pour une liaison 
Atari 1040 et IW 1, ech.logiciels de musique et 
connaissances Midi. Yves Balestra, 6 Rue du 
Chanoine Romain 21121 Fontaine les Dijon. 
Tél: 80.55.17.77 


CHERCHE CLUB ATARI 

Ou personne qui pourrait me passer des 
disks d'initiation a Assembleur.Vds cordons 
Minitel 35 F a volonte. Ecr : Heros of ST chez 
Jouve Christian BP 449 73100 Aix les Bains 


CHERCHE LECTEUR DF 

Interne ou externe GFA Basic 3.0 + compil. et 
contacts ST. Mr Ubertino Jacky 9, Rue de la 
Reclusiere 42400 St Chamond. Téléphoner 
après 19h. 

Tél: 77.29.62.67 


VOUS CHERCHEZ DEMOS 

DOM-PUB, ST(E) contactez-moi (catalogue 
sur disk 10 F pour frais). Mr Tissier Marc, 
2049 Rte des Condamines 06670 St Martin 
du Var. 


FINI 
Et hop, nous voici au bout de petites 
annonces. Au mois prochain ! 


SJ 
CG) 





Chronique 














LE PETIT MONDE DE DAVE SMALL 


LE FEU SACRÉ 


ave nous entretient ce 

mois-ci d’un sujet qui 

touche à la haute tech- 
nologie mais est très contro- 


‘versé : la recherche spatiale. Tout 


le monde reconnaît que l’infor- 
matique est un outil indispen- 
sable. Mais l’unanimité est loin 
de régner en ce qui concerne 
l’espace. Et pourtant, la recher- 
che spatiale engendre sans 
doute autant de retombées inté- 
ressantes que l'informatique. De 
plus, Dave connaît des gens qui 
s’ingénient à prouver que non 
seulement on peut privatiser une 
partie des activités spatiales, 
mais qu’en plus on n’a pas 
besoin de moyens colossaux 
pour atteindre l'orbite terrestre. 
Ces bidouilleurs de l’espace, 
Dave les a naturellement rencon- 
trés dans un salon de la bidouille, 
loin des administrations et de 
leurs bévues. Car les autorités, 
comme la NASA et le FBI, sem- 
blent faire mauvais ménage avec 
les “hackers”... 


Dave Small 


VOUS VOUS RAPPELEZ ? 


Chacun d'entre nous a eu des rêves, étant 
enfant. Des désirs, des buts insensés qui don- 
nent forme à une existence entière, bien que le 
plus souvent, on ne puisse hélas les réaliser. 
Des rêves catalysés par une rencontre, par un 
événement. Vous vous rappelez les vôtres ? 
Moi, oui. Je ne pourrai jamais les oublier. Ils for- 


ment un jardin secret profondément enfoui en 
chacun, et comme tel, il est très difficile d’en 
parler. Une grande part de ce qui constitue le 
Dave Small actuel est construit autour d'eux. 
Mais un événement récent me pousse à vous en 
parler aujourd'hui. 


Mais d’abord, retour en 1972. Je devais être 
en quatrième. J'étais allé voir un film de scien- 
ce-fiction nommé “La tache venue d’Andromè- 
de”. Le film commença. || montrait, à ma grande 
Surprise, un personnage en robe cueillant des 
légumes dans un potager. Hein ? Et mes lasers, 
mes soucoupes volantes ? Puis le personnage 
entra dans une cuisine, commença à laver ses 
légumes, et ouvrit une fenêtre pour regarder au 
dehors. Le volet de métal qui occultait la fenêtre 
(hein ?...) s’abaissa lentement, découvrant le 
vide spatial d'un noir intense constellé d'étoiles 
brillantes. La caméra bascula en vue de l’exté- 
rieur de ce hublot, s'éloignant en travelling 
arrière, en même temps que commença la 
musique. Et bon sang, mais il était dans un 
vaisseau spatial ! 

Vaisseau parsemé de nombreux hublots, dont 
celui de cette cuisine, et le potager était sous un 
des énormes dômes géodésiques, et le vaisseau 
était en orbite autour de Saturne d’après les 
anneaux, et... 

C'était si inattendu que j'en fus époustouflé. 
Un enthousiasme, une excitation que je n'avais 
jamais connus m’envahirent jusqu'au tréfonds 
de mon âme. J'en fus changé à jamais. J'avais 
découvert mon rêve secret : l'espace. 

Durant quelques minutes, la caméra détailla le 
vaisseau géant, en comparaison duquel celui de 
"2001, l'odyssée de l'espace” ressemblait à une 
miniature, puis retourna à la cuisine et à 
l'intrigue. Je découvris que j'avais oublié de res- 
pirer pendant tout ce temps et que les mains me 
faisaient mal tant j'avais serré mes accoudoirs. Il 
y avait de quoi : voilà ce que je voulais, voilà ce 
pour quoi j'aurais tout donné ! Aller là-haut, 
contempler la terre, voir le soleil se réfléchir sur 
les océans, chercher les USA dans l'hémisphère 
nord... Pour la première et unique fois, je savais 
quel sens avait ma vie. 


Vous rappelez-vous pareille émotion, ami lec- 
teur ? Vous souvenez-vous d'avoir un jour été 
empoigné par une force qui vous a montré votre 
plus cher désir, votre but ultime ? Avez-vous la 


chance de travailler dans ce but, à alimenter 
votre feu sacré ? 

Ou peut-être avez-vous abandonné ce “rêve 
de gosse” et passez-vous votre vie à faire 
quelque chose qui ne vous motive pas, qui vous 
ennuie et vous désespère à la seule idée de 
devoir vous lever le matin pour cela... 

Quant à moi, j'ai découvert l'automne dernier 
que j'avais oublié mon rêve, ce qui m'a presque 
déchiré. Je suis content d'écrire cela au lieu 
d'en parler, car cette découverte me pèse et 
m'étouffe, En fait, j'ai dû attendre quelques mois 
et prendre du recul avant de pouvoir l'écrire. 


“Que s'est-il passé ?”, demandez-vous. Le 
choc qui m'a bouleversé est parti de retrou- 
vailles à une convention annuelle. 


HACKERÇON 7.0 


Chaque automne depuis six ans, j'ai le privilè- 
ge de participer à une convention nommée Hac- 
kers Conference (en abrégé HackerCon), la 
conférence du bidouilleur. C'est une réunion, 
exclusivement sur invitation, où environ deux 
cents personnes, considérées comme les lea- 
ders de l'industrie informatique, se rencontrent 
durant deux jour dans un lieu éloigné de tout. Et, 
en fait de rencontre, certains résultats sont sem- 
blables au mélange de matière et d'anti-matière, 
d’une puissance qui dépasse toute attente. 


Oh, certes, il y a des groupes de discussions 
techniques. Mais c'est principalement une occa- 
sion de rencontrer des gens dont on parle dans 
la presse. J'ai ainsi rencontré des gens comme 
John Draper (génie de la téléphonie), Todd 
Runtgren (musicien), Ed Rotberg (auteur de 
Battlezone), Nolan Bushnell (fondateur d'Atari), 
Jay Miner (concepteur des circuits des Atari 8 
bits et de l’Amiga) et Jimmy Hotz (musique 
orientée objet). Toutes sortes de cartes de 
visites s'échangent là, calmement, et bien des 
choses s'y déroulent, à l'abri de la presse (je 
suis très discret au sujet de mes articles sur 
HackerCon !). 

Tom Hudson, auteur des splendides CAD-3D 
et Degas sur nos machines, reçut des applau- 
dissement debout pour l'animation qu'il a mon- 
tré. Il a écrit le magnifique logiciel Studio-3D 
pour AutoCAD sur PC, avec Gary Yost et Jack 





Powell, anciens d'ANTIC Publishing [NdT : 
ancien éditeur du magazine ANTIC et de logi- 
ciels pour Atari, qui tire son nom d’un circuit 
intégré des Atari 8 bits]. 


DAVE ET LE FB.I. 





Et attention, la Conférence est une réunion 
sérieuse, pas un week-end passé à bronzer. Si 
sérieuse, même, qu’il m'a fallu aller m'expliquer 
avec le FBI au sujet de HackerCon 5.0 ! En effet, 
quelqu'un, qui avait pour pseudo “NuProme- 
theus League”, avait à cette époque, il y a deux 
ans, volé le code source des ROM d'Apple, et 
un couillon avait dit au FBI que ce quelqu'un 
* avait certainement participé à la HackerCon ! 

[NAT : le nom NuPrometheus - le nouveau 
Prométhée - est calqué sur le nom NuBus, le 
bus d'extension utilisé par Apple.] 


En fait, tous les participants à HackerCon 5.0 
hors de la région de San Francisco furent 
contactés par le FBI. Et croyez-moi, il n'est pas 
très rassurant de trouver en rentrant chez vous 
un message sur votre répondeur téléphonique 
vous disant de rappeler le FBI pour prendre ren- 
dez-vous ! Je suis néanmoins allé les voir. 

Je crois que c'est moi qui ait été une surprise 
pour le FBI. Bon, bien sûr, ils m'avaient fait peur. 
Mais je fus coopératif, et j'expliquai précisément 
ce que sont les bidouilleurs, à savoir des gens 
qui cherchent à “pousser l'enveloppe”, comme 
les pilotes d'essais, les grands programmeurs, 
ou les leaders de l’industrie. Je mentionnai des 
gens ayant participé à la Conférence qui sont 
des plus respectables (je ne cafardais pas, ils 
avaient la liste des invités). Puis je montrai au FBI 
ce que contenaient de vrais serveurs téléma- 
tiques anarchistes réellement dangereux (“Impro- 
visez du plastic dans votre cuisine”), et je leur ai 
laissé un listing de serveurs pirates et de leur 
contenu, en les priant de les faire fermer. À leur 
tour, ils parlèrent et m'expliquèrent qu'ils man- 
quaient de personnel pour courir après les 
pirates, et des sommes qu'il fallait mettre en jeu 
avant qu'ils ne puissent intervenir. Nous discu- 
tâmes des heures. 


À ce que je sais, après avoir rassemblé des 
rapports, le FBI conclut que s'en prendre aux 
invités de la HackerCon était comme harceler le 
moteur qui anime l'industrie informatique. Et ils 
abandonnèrent ce tuyau percé. Cependant, une 
furieuse activité naquit chez les bidouilleurs, en 
raison de ces interrogatoires, certes, mais égale- 
ment à cause de l'opération Soleil du Diable, 
une bévue ahurissante que la presse décrivit 
comme une rafle contre les pirates informa- 
tiques, mais qui fut en fait réalisée de façon 
aberrante, sans discernement, et parfois illégale- 
ment (bien sûr, les médias ne daignèrent pas 
rapporter les faits exacts). 

Durant cette opération, les services secrets 
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prirent d'assaut les bureaux de la firme de jeux 
Steve Jackson Games, qui préparait un jeu de 
rôles se déroulant dans un monde futuriste de 
“cyberpunks” vers l'an 2100, La firme faillit bien 
en être anéantie : les services secrets confisquè- 
rent leurs équipements informatiques (traitement 
de texte, etc.) et les gardèrent très longtemps. 
La raison ? Le manuel du jeu expliquait que les 
personnages joueurs devaient s'introduire dans 
des ordinateurs. On jetait un dé, un 1 indiquait 
une réussite, sinon c'était un échec. Si si, je 
passe mon temps à pénétrer par effraction dans 
des ordinateurs en jetant des dés ! (Ben 
voyons ! Des façons de m'introduire dans des 
systèmes, j'en connais qui glaceraient les sangs 
de certains constructeurs informatiques, mais 
aucune ne fait appel à un dé - ni à moi, 
d’ailleurs.) 

Le plus effrayant pour nous tous, c'est que les 
agents prirent d'assaut la fimme de jeux de bon 
matin, fusils à pompe en main, avec, tenez-vous 
bien, des mandats de perquisitions non signés, 
et alignèrent face au mur les employés tandis 
qu'ils confisquaient tout ce qu'ils trouvaient. 

Je me demande s'ils ont découvert le dé. En 
tout cas, c'est une violation caractérisée des 
droits civiques. 


Quand le groupe de la Conférence apprit cela, 
ses membres explosèrent. 

Les messages fusèrent sur les réseaux élec- 
troniques. Un certain David Small se connecta 
sur The Well [NdT : réseau télématique] et 
appela à l’aide : “Au secours ! Le FBI veut me 
voir au sujet de HackerCon 5.0 ! Que diable se 
passe-t-il ?” J'appris ce qui s'était passé, non 
sans soulagement. Et à présent, il y a la Electro- 
nic Frontier Foundation (EFF) pour défendre les 
droits des gens en matière télématique, en par- 
tie à cause de ces entretiens avec le FBI. L'EFF, 
dont l’un des co-fondateurs est Mitch Kapor 
(auteur de Lotus 1-2-3), aida entre autres Steve 
Jackson Games. Faute de cette aide, les seuls 
frais de justice auraient coulé cette firme. J'ai 
rencontré Steve Jackson à HackerCon 6.0, il 
n’a rien d’un pirate ! (Electronic Frontier Foun- 
dation - 155 Second Street - Cambridge, MA 
02141 - USA - Télécopie : (1) 617 864-0886 - 
Internet : eff.eff.org. C'est là une bonne cause 
s'il en fut jamais.) 


Vous auriez dû entendre les participants par- 
ler de leurs entretiens avec le FBI. À peu près la 
moitié du groupe y avait eu droit. Jerry Pournelle 
[NdT : journaliste du magazine américain Byte et 
auteur de SF], qui est politiquement aussi à fond 
à droite qu'on peut l'être, était furieux de ces 
violations des droits civiques, et a décerné dans 
Byte son “prix oignon de l’année” [NAT : la 
Gamelle d'Or, en quelque sorte] à l'agent des 
Services Secrets qui avait concocté cette gaffe. 

Mais je suis au regret de vous dire que cer- 
tains invités ont eu assez peur pour ne plus 
jamais vouloir revenir à HackerCon. 


RETOUR AUX BIDOUILLEURS 


L'un des attraits de la Hackers Conference 
est le buffet aux friandises, où sont servis tous 
les amuse-gueule qu'on peut manger pendant 
un débogage nocturne, depuis le soda 
jusqu'aux barres de confiserie. 

J'étais donc à côté du saladier de chips, pre- 
nant un peu de sauce à l'avocat [NdT : beuh ! - 
NDLR : Ho lui !] - c'est vous dire comme tout 
cela est encore gravé dans ma mémoire - 
lorsque mon regard tomba sur le badge portant 
le nom de la personne se trouvant de l'autre 
côté de la table. C'était un homme avec une 
légère barbe qui avait l’air un peu perdu des 
nouveaux venus à la Conférence, qui cherchent 
à rompre la glace (les nouveaux venus ont tou- 
jours un choc, mais après ils plongent). Ce 
badge disait : “Gary C. Hudson, Pacific Ameri- 
can Launch Systems”. Oh mon Dieu, me dis-je, 
mais je connais ce nom ! 


Et tout ce que j'avais perdu il y a si long- 
temps, depuis mes treize ans en classe de Qua- 
trième, ce que j'avais oublié, tout cela me revint 
d’un coup, car j'avais en face de moi l'Homme 
aux Fusées. Je n'osais tout d’abord pas lui 
adresser la parole, car non seulement j'avais 
rencontré l'un des plus grands héros qui soient, 
mais de plus mes rêves perdus me revenaient et 
me faisaient apprécier la vie avec une force que 
j'avais cru oubliée. Je ferais peut-être mieux de 
m'expliquer, hein ? 


UN PETIT HISTORIQUE DE LA 


NASA 


Au début des années 60, une organisation 
nommée NASA fut formée pour regrouper les 
différents efforts d'exploration spatiale entrepris 
par divers organismes, dont principalement l'Air 
Force (le X-15, vous vous rappelez ?). John Ken- 
nedy confia à la NASA la tâche d'envoyer un 
homme sur la Lune avant la fin de la décennie. 

La NASA était une agence gouvernementale 
et n’apprécia vraiment pas cela. À nouveau, 
laissez-moi vous expliquer. Ayant travaillé pour 
différents contrats gouvernementaux et avec 
des amis employés au gouvernement, je peux 
vous assurer que le but de la NASA n'était pas 
d'envoyer un homme sur la Lune. Le but, c'était 
que la NASA ait encore du travail l'année sui- 
vante. Ce qui signifiait qu'il fallait faire traîner 
les choses. 

Notez qu'ils sont corrects en terme de 
contrats gouvernementaux. Après juillet 1969, 
quand l'excitation fut dissipée, la NASA perdit 
beaucoup d'emplois en raison de coupes bud- 
gétaires décidées par des gens qui n'y voyaient 
pas plus loin que le bout de leur nez, comme cet 
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idiot de sénateur William Proxmire [NdT : séna- 
teur célèbre pour ses critiques acerbes contre 
les dépenses gouvernementales, critiques sou- 
vent justifiées, il faut bien le dire]. 

Je suis navré de le dire ainsi, car lai vécu et 
j'ai rêvé une grande aventure grâce à la NASA, 
moi aussi, dans les années 60, me levant à 4 
heures du matin pour regarder les lancements 
des Gemini et Apollo, la montée de la fusée 
dont les lettres peintes sur le fuselage épellent 
“UNITED STATES”, pour voir Neil Armstrong 
sur la Lune, Jack Swigert dans Apollo 13 luttant 
pour survivre après l’explosion du réservoir 
d'oxygène, pour voir Deke Slayton finalement 
revenir intact... 

… pour Voir ensuite une fusée Saturn-V, prête 
à s'envoler avec un équipage, le plus puissant 
engin jamais bâti par l’homme, que la NASA a 
exposé couchée sur le côté à Houston et jeté en 
pâture aux touristes ; Voir les interminables 
années 70 et 80, durant lesquelles Skylab 
cafouilla puis tomba et brûla parce que la NASA 
ne pouvait pas le maintenir en orbite, durant les- 
quelles nous n'avions plus de missions lunaires, 
nous lançâmes sans pré-vérification le télescope 
Spatial Hubble (allons, secouez-vous !), qui 
échoua naturellement... 

… jusqu’au jour présent, où le programme de 
la navette spatiale, d’une technologie datant des 
années 60-70, a connu ses fameux déboires, et 
où des gens sont morts. L'an dernier, avant le 
salon WAACE, nous avons visité le cimetière 
d'Arlington où reposent certains astronautes de 
Challenger et avons versé des larmes avec 
beaucoup d'autres gens. 


Je n'ai plus confiance en la NASA. Jamais je 
ne pourrais un jour aller en orbite et atteindre 
mon but si je m'en remet à la NASA. Voyez leurs 
exploits ! (Si vous croyez qu'Atari a des pro- 
blèmes, regardez les leurs.) 

La NASA et la firme Morton Thiokol [NdT : 
constructeur du booster à poudre dont un joint 
déformé par le gel a causé l'explosion de la 
navette Challenger] ont passé outre les avertis- 
sements des ingénieurs, c'est-à-dire ceux qui 
savaient, quant à la température minimale de 
Sécurité pour les joints toriques, afin de précipi- 
ter le lancement de Challenger pour des raisons 
essentiellement politiques. Voyez-vous, il y avait 
à bord une institutrice qui devait le lendemain 
donner à la télé un cours retransmis en direct 
dans toutes les écoles de la nation, et il ne fallait 
pas qu’elle ait un jour de retard. Alors ils ont 
quand même lancé Challenger. 

Quand on pense que quelques lancements 
auparavant, un booster faillit se consumer en 
vol, tandis que le moteur principal de la navette 
était tombé en panne durant la montée... Et la 
NASA avait ignoré tout cela ! 


Durant les essais au sol d’Apollo 1, ils avaient 


enfermé Gus Grissom et deux autres astro- 
nautes dans la capsule remplie d'oxygène pur 
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(ce qui est inexcusable) [NAT : mais justifié par 
le gain de poids par rapport à l'air], et un court- 
circuit a fait brûler vifs trois hommes valeureux 
qu'on ne put faire sortir parce qu'il fallait trente 
minutes pour démonter l'écoutille, La NASA a 
commis bien d’autres bévues à faire pâlir d'hor- 
reur. Certaines n'ont été rattrapées que grâce 
aux réactions rapides de pilotes d'essais et 
d'équipes au sol héroïques. On se rappelle 
Apollo 13, dont l'équipage survécut miraculeu- 
sement à l'explosion de son réservoir principal 
d'oxygène à mi-course vers la Lune, à cause 
d’une erreur d’un sous-traitant que la NASA 
avait laissé passer. Quant à la mission Apollo 
11, première à atteindre la Lune, elle n’a pu alu- 
nir que parce que Neil Armstrong, pilote 
d'essais depuis des années, regarda vers le bas 
au dernier moment, constata que le site vers 
lequel l'ordinateur de bord menait le LEM était 
semé d'énormes rochers, et passa en com- 
mandes manuelles. 

La commission d'enquête présidentielle sur 
Challenger a découvert que la conception de la 
navette était contestable sur de nombreux 
points, là où la politique ou le budget l'avaient 
emporté sur les lois de la physique ou le simple 
bon sens. Ainsi, les pneus éclataient régulière- 
ment à l'atterrissage. Les freins étaient dou- 
teux. Les turbo-pompes qui alimentaient les 
moteurs principaux fonctionnaient sans marge 
de sécurité. Et l'équipage n'avait aucun moyen 
de s’éjecter ! 

Et je dois ajouter un détail très pénible qui a été 
Soigneusement étouffé : l'équipage de Challenger 
a survécu quelque temps après l'explosion. Au 
moins un membre de l'équipage passa son 
masque à oxygène de secours, mais la cabine 
tomba dans l'océan et il y périt noyé. 


Vous vous souvenez de Saturn V, ce puissant 
engin qui expédia une lourde charge jusqu’à la 
Lune ? Eh bien, la NASA a égaré - je ne plaisan- 
te pas - la documentation absolument indispen- 
sable sur la séquence de mise à feu des 
moteurs multiples, séquence dont la parfaite 
Synchronisation fait la différence entre un beau 
lancement et une boule de feu. La nation la plus 
puissante du monde ne sait plus comment on 
allume une Saturn ! Parmi mes amis, de vieux 
employés cyniques de la NASA disent que la 
documentation a été volontairement jetée pour 
préparer la voie à la navette, ce qui revient à 
brûler les ponts derrière soi. 


Quant à l'informatique de pointe de la NASA... 
La navette utilise des mémoires à tores dans ses 
trois ordinateurs principaux. Vous vous souve- 
nez de cette cochonnerie ? Vous pouvez 
essayer d'en trouver dans des musées, ou dans 
des films des années 50 sur les ordinateurs et 
les robots. Un tore magnétique stocke un bit 
dans un petit anneau de ferrite et servait de 
mémoire principale avant que la RAM ne soit 
disponible en grandes quantités. De plus, la 


navette utilise trois ordinateurs pour prévenir 
une panne de l’un d'eux. Un tout petit calcula- 
teur sélectionne la décision majoritaire à deux 
contre un si les trois machines sont en désac- 
cord. Je suis stupéfait qu’IBM continue à main- 
tenir un ordinateur si vieux. 

Et la station spatiale Freedom ? Mon meilleur 
ami s’y intéresse et observe que le projet est 
lentement annulé, morceau par morceau. La 
mission vers Mars est en train de couler avec. 
Honnêtement, si nous avions un brin de cervelle, 
nous achèterions la station spatiale russe Mir, 
qui est toujours en orbite et toujours munie d’un 
équipage à ce jour. Au moins, elle marche [NAT : 
justement, la Russie cherche à vendre certaines 
technologies spatiales]. 


Au cas où vous n'auriez pas compris, j'ai des 
griefs contre la direction de la NASA, pas contre 
les excellents ingénieurs qui accumulent des 
réussites spectaculaires en dépit de leurs chefs. 
En fait, des cosmonautes russes en visite à la 
NASA ont examiné des plans de Freedom et ont 
Signalé des erreurs qu'ils avaient déjà eu à subir. 
Comme par exemple les panneaux coulissants. 
Qui dans l'espace ne coulissent plus, mais 
adhèrent. Sans doute comprenez-vous à pré- 
sent pourquoi j'ai perdu confiance en la NASA, 
et pourquoi je retiens mon souffle chaque fois 
qu'ils lancent une navette. 


LES EFFORTS DE GARY 


Et là, de l’autre côté de la table, se trouvait 
un homme qui avait de toutes ses forces tenté 
d'atteindre l'espace depuis 20 ans, un 
constructeur indépendant de fusées. C'est un 
ingénieur très qualifié, consultant pour de nom- 
breuses organisations aérospatiales. Et il a fait 
ce qui pour moi est la caractéristique du 
bidouilleur : il a quand même essayé ! Crénom, 
vous n'êtes pas un bidouilleur tant que vous 
n'avez pas tapé “GO” pour voir ce que ça fait, 
que ça marche ou non. Et comme le savent les 
gens qui ont visité Gadgets By Small, c'est 
sans importance si ça rate, et ça rate souvent. 
Vous réessayez. Ce n'est qu'ainsi qu'on arrive à 
surmonter l'impossible. (Nous avons une scie 
ici : “Et alors ? Qu'est-ce que ça va faire ? 
Rater ? La belle affaire !”) Et le but est à présent 
si terriblement proche. 


Gary Hudson a perdu une fusée dans laquelle 
lui et 25 de ses collaborateurs avaient mis tout 
leur coeur et leurs tripes. Durant les tests de 
moteur, elle a fait un “mauvais départ”, c'est-à- 
dire que le combustible, au lieu de s’enflammer 
instantanément dans la tuyère, s'est accumulé 
et a explosé. Les morceaux de ferraille résiduels 
ne faisaient guère plus de 50 cm, raconte Gary. 
(Interrogez à la NASA sur les mauvais départs, 
Sur le nombre de fusées qu'ils ont perdu avant 
d'oser y mettre quoi que ce soit de vivant. Les 





gens d'ici qui se rappellent Spoutnik et les 
années 50 se souviennent bien de la phrase : 
“Les nôtres explosent toujours !”) Je n’ai jamais 
quant à moi subi quelque chose d'aussi affreux 
que cette explosion. Ce serait comme planter un 
programme durant les tests et perdre tout le 
code source en même temps. 

Sans compter qu'après, Gary a dû affronter 
l'émission de TV “Nightline” où le journaliste Ted 
Koppel l’a interrogé sur l'état des firmes privées 
de lancements spatiaux. Et Ted Koppel fait res- 
sembler l'interrogatoire du FBI que j'ai subi à un 
thé mondain. Un vrai baptême du feu ! 

Mais Gary a essayé, s'est obstiné. Il a conçu 
les engins Phoenix, qui sont des lanceurs réutili- 
sables employant une technologie saine des 
années 80-90, qui peut monter en orbite et 
redescendre sur Terre aussi souvent que vous le 
souhaitez... Et il a découvert ce que je vous ai 
dit au sujet de la NASA lorsqu'il leur en a parlé. 
Intérêt zéro. 

Phoenix utilise un concept dit SSTO (Single 
Stage To Orbit, mise en orbite avec un seul 
étage), parce qu'il ne gaspille pas plusieurs 
étages à chaque lancement. Après l’atterrissa- 
ge, on fait le plein et on repart (bon, c’est un peu 
plus complexe, mais vous saisissez l'idée). 

Mais voilà, Phoenix ne coûte pas les sommes 
énormes que coûte la navette, et Gary ne craint 
pas de perdre son boulot après avoir atteint ses 
objectifs. Ce n'est donc décidément pas un pro- 
jet pour la NASA. Et vous pouvez être certain 
qu'il n'y a pas de mémoires à tores échappées 
des années 50 dans Phoenix. 

Gary et quelques autres, Phil Bono par 
exemple, ont fait vivre un rêve durant bien des 
années de solitude, les années 70 et 80, où 
presque personne ne les écoutait. Oh, certes, les 
écrivains compétents connaissaient Gary Hud- 
Son. Jerry Pournelle, qui a travaillé à la NASA 
pendant des années, lui a dédié un livre, et en a 
même fait un personnage jouant un rôle impor- 
tant dans son dernier livre, “Fallen Angels”, qui 
comprend bien sûr une fusée Phoenix. [NdT : 
toujours aucune traduction des romans de SF de 
Pournelle n’est prévue en France, à cause, m'a- 
t-on dit, de son agent littéraire.] 


Le chiffre 7 est supposé porter chance. En 
tout cas, pour moi, il l'a fait, puisque c'est à 
HackerCon 7.0 que j'ai rencontré Gary. Je me 
Suis enfin rappelé le sens de ma vie,après vingt 
ans d'oubli. J'ai fini par rassembler mon courage 
et suis entré en conversation avec Gary, qui est 
très sympathique. || a un regard particulier que 
je n'ai vu auparavant que dans le regard du père 
de ma femme Sandy, un regard de pilote 
d'essais, (Le père de Sandy a piloté le prototype 
YF-12 et les SR-71 Blackbird. Sandy a grandi à 
la légendaire base Edwards de l'Air Force. Son 
père a participé aux tests du SR-71, ce qui 
signifie qu'il était de ceux qui poussèrent l’appa- 
reil à ses limites pour voir jusqu'où il pouvait 
aller. Avec l'avion le plus rapide du monde, et 
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celui qui monte également le plus haut, ce n’est 
pas chose aisée. Nous lui avons dédié la carte 
68030 SST.) Et dans ce regard, j'ai vu qu'on ne 
pouvait pas arrêter aisément Gary. C’est une 
force de la nature. 

Nous avons parlé longtemps, et durant ce 
temps, la vieille flamme d'enthousiasme que je 
venais de ranimer n'a fait que grandir. D'autres 
personnes nous ont rejoint, principalement des 
fanas de l'espace, qui ont offert leurs idées sur 
l'aide qu'ils pourraient apporter. J'ai décidé d'y 
contribuer, afin que l’on sache qu'il y a d’autres 
voies d'accès à l’espace. La conversation a 
continué pendant le dîner et une bonne partie de 
la soirée, discutant de ce la façon dont certains 
bidouilleurs pourraient apporter leur aide. (Nous 
nous sommes cependant interrompus pour voir 
un simulateur de vol sur une station Indigo de 
Silicon Graphics. Il faut le voir pour le croire !) 

Oui, je sais, il semble présomptueux de croire 
que quelques petits bidouilleurs pourraient aider 
la construction d’une fusée. Mais certaines de 
ces personnes sont celles qui ont créé l’indus- 
trie de la micro-informatique. Alors, si quelqu'un 
peut le faire, c'est bien eux. Mais au fond, 
l'espace; pourquoi faire ? 


L'ESPACE, POURQUOI FAIRE ? 


Beaucoup de gens croient encore que le pro- 
gramme spatial est une perte de temps et 
d'argent, et que tout ce que nous avons fait, 
c'est ramener quelques cailloux de la Lune. 
C'est parce que personne ne leur a jamais expli- 
qué ce que le programme spatial a fait pour 
nous. Le service des relations publiques de la 
NASA fait encore moins de vagues que celui 
d’Atari, c'est dire. Et il y a bien des gens qui 
voudraient s'emparer du ridicule budget de la 
NASA et l'ajouter à leur empire personnel (cf. 
Proxmire). 

Si je vous dis “Nylon” ? Oui, les bas et les fils 
de pêche. Ou bien “Velcro” ? Vous en avez 
l’usage, non ? Eh bien, ce sont des dérivés 
directs de la R&D du programme spatial, Les 
satellites aussi, bien sûr, qui nous permettent de 
Suivre la formation des cyclones et de sauver 
des centaines de milliers de vies humaines. Et 
saviez-vous que vous pouvez acheter 
aujourd'hui une balise de secours que des satel- 
ltes peuvent repérer partout sur Terre ? Ou bien 
un système de positionnement par satellite qui 
vous indiquera votre position à quelques mètres 
près partout sur Terre ? Vous pouvez oublier la 
crainte de vous perdre (ces systèmes ont été 
abondamment utilisés durant la Guerre du 
Golfe). Des photos prises par satellite montrent 
des ressources que nous pouvons utiliser, et 
aidaient à maintenir la paix du temps de l'URSS. 

Les satellites Keyhole KH-11 étaient paraît-il si 
performants qu’ils pouvaient lire une plaque 
d’immatriculation sur une base soviétique, que 
ce soit les essais de lasers anti-missiles à Dou- 


shanbe, les silos de missiles soviétiques ou les 
énormes postes de commandement souterrains 
construits pour l'état-major en cas de conflit 
nucléaire. Durant le conflit israélo-égyptien de 
1970, un passage de satellite fut absolument 
crucial pour maintenir la trêve, il indiquait les 
positions des troupes et aida les USA à persua- 
der l’un des belligérants de ne pas violer les 
limites des traités. 

Je peux sans problème prouver que les 
observations par satellite sont une des raisons 
pour lesquelles nous avons tous survécu à la 
course aux armements. C'est ce que j'appelle 
être utile. 


L'ESPACE VERT 





Je pourrais bavasser des heures sur les avan- 
tages de l'exploration spatiale, mais son plus 
grand mérite est le suivant : si vous vous souciez 
d'écologie et de préservation de l'environnement, 
vous devez soutenir le programme spatial. C'est 
notre seul espoir de nettoyer la planète et de la 
maintenir propre (mais la NASA n'est pas notre 
seule voie vers l'espace). 

Prenons par exemple l'énergie, que nous 
devons absolument avoir en abondance pour 
notre économie. Avec la technologie des années 
70, que nous pourrions mettre en oeuvre 
aujourd'hui si nous le voulions, nous pourrions 
placer en orbite des satellites de collecte d'éner- 
gie solaire, qui pourraient récolter l'énergie solai- 
re brute, sans interférences atmosphériques, et 
l'envoyer sur Terre sous forme de rayonnement. 
Cela nous permettrait de nous passer de 
sources d'énergie controversées, comme les 
centrales thermiques au charbon génératrices 
de pluies acides, ou les centrales nucléaires 
engendrant des déchets qui resteront dange- 
reux pendant 250 000 ans et que nous nous 
demandons où enterrer. C’est une idée si 
ancienne, qui a été calculée et vérifiée dans les 
moindres détails tant de fois qu'il est stupéfiant 
que rien:n'ait été fait en ce domaine. 

Avec de l'énergie bon marché (qui est l'ingré- 
dient essentiel), nous pouvons nettoyer des 
zones polluées, et ne pas créer davantage de 
pollution. Généralement, une pollution résulte 
d’un processus industriel choisi pour sa 
moindre consommation en énergie et donc son 
moindre coût. Eh bien, la lumière du soleil est 
gratuite, combien vous en faut-il ? [NdT : en 
France, l'industrie aérospatiale a mis au point 
des lances à plasma, capables de “casser” à 
très haute température les molécules des pol- 
luants chimiques les plus stables, idéales pour 
changer en matière inerte de grandes quantités 
de déchets. Seul obstacle, leur énorme 
consommation en énergie...] 

D’après le magazine Time, la couche d'ozone 
se détruit si vite que cela va poser problème très 
vite aux Etats-Unis, nous ne pouvons donc plus 
nous contenter de compatir aux problèmes des 
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Australiens. Et pourtant on pourrait tenter d'y 
remédier, avec des lanceurs orbitaux. 

Et de grandes choses peuvent être faites en 
apesanteur, depuis des fils incroyablement 
résistants appelés “monofilaments” jusqu'à de 
nouveaux médicaments, en passant par des 
billes de roulement parfaites (qui sont déjà utili- 
sées !), mais toutes ces applications ont été ter- 
riblement retardées par les problèmes 
accumulés par la navette. 


IDS ET AILE DELTA 


Il y a quelque chose que vous trouverez sans 
doute ironique. Vous rappelez-vous tout le raffut 
autour de l'IDS, l'initiative de Défense Stratégique, 
sumommée “Guerre des Etoiles” ? À présent, les 
temps ont changé, et l'Office de l'IDS (SDIO) a 
plus de soucis à se faire pour un seul missile déte- 
nu par Un fou que pour les milliers de l’ex-URSS. 
Et cette défense est un but réaliste, atteignable, et 
très moral. Au cas où vous ne sauriez pas, on ne 
peut dans l'immédiat rien faire d'autre pour éviter 
un missile nucléaire que s'abriter. Se donner un 
moyen d'action, c'est l'objet de l'IDS. 

Un aparté intéressant au sujet de tout ce que 
les médias nous cachent. 

Le missile Patriot, comme vous le savez, a 
sauvé de nombreuses vies en détruisant des mis- 
siles SCUD durant la guerre du Golfe. Mais 
savez-vous qui fut le fer de lance de la transfor- 
mation du projet Patriot, à l'origine un missile 
anti-avions, en missile anti-missiles ? Ce fut Dan 
Quayle, alors Sénateur. Ce qui démontre que ne 
pas savoir parler en public n'implique pas qu'on 
soit idiot, chose que nous avons oubliée [NdT : 
Dan Quayle, le vice-président américain, est 
réputé pour ses maladresses et est la tête de 
Turc de la presse]. 

Et savez-vous qui veut à présent un véhicule 
orbital réutilisable, qui pourrait nous ramener à 
l’espace et nous donner accès à des technolo- 
gies salvatrices pour la Terre ? La NASA ? Vous 
n'y êtes pas. 





C'est l'Office de l'IDS, le SDIO. Oui, les gens 
de la “Guerre des Etoiles”. En fait, le SDIO a 





investi 58 millions de dollars dans un concept, le 
“DC-X Delta Clipper” de McDonnell-Douglas, 
qui ressemble étonnamment au Phoenix. Des 
gens comme Gary Hudson ont mis en équations 
ce concept depuis des années. Le nombre de 
moteurs qu'il faut par sécurité, en supposant 
que certains tombent en panne, le centre de 
gravité, la taille du nez, etc. Le concept est basé 
Sur le moteur-fusée RL-10. Le RL-10 est aussi 
sûr que peut l'être un moteur, et son taux de 
réussite est excellent. Une revue très exacte et 
très fiable, “Aviation Week and Space Technolo- 
gy”, en a fait l'éloge. 

Nous parlons de choses concrètes. Premiers 
vols d'essais en avril 1993. Dans moins d’un an ! 
Vol orbitaux en été 1996. Voyez, ce n’est pas 
seulement un bel espoir, c’est du réel. Le DC-X 
utilise des technologies existantes, ce que tout 
programmeur appréciera (déboguer les nou- 
veaux systèmes, c'est un enfer), et, comme mon 
rêve, enfin, se réalise. 


Et Gary Hudson ? loi, cet article a subi un 
coup de ciseaux massif, hélas. Gary a été assez 
aimable pour me parler de son projet et me four- 
nir de la documentation dessus, mais à la corfäi- 
tion que je n’en parle pas avant qu’il le dévoile. 
Je dirais que des gens comme Gary Hudson, 
comme tout vrai bidouilleur, ne doivent jamais 
être sous-estimés. Les grosses compagnies sor- 
tent des choses comme OS/2, les petites des 
choses comme Spectre GCR. Dites-moi laquelle 
marche le mieux. 

Je vous garantis que vous entendrez parler 
des projets de Gary, qu'ils réussissent ou qu'ils 
échouent. En attendant, il a déjà gagné sur un 
point, puisque le SDIO investit dans un projet 
qui semble incroyablement familier à quiconque 
a déjà vu les plans de Phoenix. J'aurais souhaité 
les voir faire appel à Gary plutôt qu'à McDon- 
nell-Douglas pour le construire, mais je soup- 
çonne le gouvernement d'être partial envers les 
“fournisseurs connus”. Et dès que je le pourrai, 
j'en écrirai davantage. 

C'est bien la chose la plus formidable que 
j'aie connue de toute ma vie, en tout cas plus 
que je puis en communiquer par l'intermédiaire 
d’un traitement de texte, 


type “AL 
remplacez Pseudo par le vôtre. Si Vous ee une 
réponse, faites suivre le pseudo de la mention 


CONCLUSION 


Je vois les USA se replier sur eux-mêmes, 
perdre leur supériorité, et se dissoudre dans une 
multitude de groupes ne défendant que leur 
propres intérêts, au lieu d'une éthique construc- 
tive commune. Le Japon est l'exemple classique 
de nos concurrents. Et pourtant, il y a un domai- 
ne où nous excellons, à savoir la technologie 
spatiale et envoyer des gens là-haut. Dans 
moins d’un an, nous serons à nouveau sur la 
route qui mène à la prochaine frontière ! 

L'espace est l'endroit où nous pouvons chan- 
ger notre devenir. [| peut nous fournir les res- 
sources dont nous avons tant besoin (tôt ou 
tard, nous serons à court de pétrole, et plutôt tôt 
que tard), et l’espace est si innovateur que les 
nombreuses retombées déjà obtenues ne sont 
qu'un mince avant-goût des résultats futurs. 

Gary s'est battu pendant 20 ans pour nous 
ramener dans l’espace, et on semble y venir. Si 
quelqu'un a jamais mérité d’être traité en héros, 
c'est bien lui, car s’il n'avait pas promu son idée 
de SSTO réutilisable, on ne construirait proba- 
blement pas de Delta Clipper aujourd'hui. Vols 
d’essais dans un an... 


Je me rends bien compte que cet article n’est 
pas centré sur le monde Atari, mais il est toute- 
fois centré sur l'univers de la bidouille, et sur 
l'espace qui nous affecte tous. J'ai pensé que 
vous aimeriez cet aperçu du futur, et de ce qui 
fait courir un bidouilleur sur Atari. 

Je suis volontaire pour aider Gary au pilota- 
ge, aux tests, à n'importe quoi, n'importe 
quand ! J'ai redécouvert ce que je désire le plus 
au monde. Et béni soit Gary pour me l'avoir 
rappelé. Je vous laisse sur une pensée qui 
m'enthousiasme : Gary possède un exemplaire 
du moteur RL-10. EH 
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… majuscules et minuscule. chiffres, ponctuation). 
Pas d'effets spéciaux ni de caratères larges : vos 


messages seront retranscrits en ASCII pour être 
acheminés vers Dave qui n'a pas de Minitel. 
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CAO/DAO, dessin, démos, softs TT : À TA 

adultes, accessoires, anti-virus, utils ! Merci de joindre votr lisiblement. 

disques, PAO, GDOS, bureautique, l / 

sciences, télécoms, compactage, lan- L | 

gages, programmation, sources … ÿ 





Domaine 
Public 


ST614 G 

Crack Art - Tous modèles-Couleur 
Alors que les Allemands se passionnent pour 
Néochrome, en France l'utilitaire graphique 
“standard” a été et reste encore Degas Elite. 
En voici un “presque” clone, qui se pilote 


ESS 





EXACTEMENT comme Degas, avec des 
options géniales pour les blocs. 
Indispensable. - CRACKART.TOS 


ST617 E 

SAMPLE EDITOR 2.3 - Tous modèles- 
Couleur 

Un éditeur d’échantillons sonore assez 
Sympa. Il prend les samples signés ou non, il 


NOS HORAIRES 


LE TELEPHONE 








Difficile de 
trouver 
Domaine 
Public 
Magazine 
en Kiosque. 


ABONNEZ-VOUS! 


1 An 
6 numéros 
725 Ftic 


modifie leur taille, etc. Bref : très bon. En 
plus il relit les Modules au format Amiga 
afin d’en extraire les digits. - 
SAMPLE23.TOS 

DIGIT COMPOSER 1.0 - Tous modèles- 
Couleur 


Un soundtracker basé sur le Noisetracker. 
Plus sympathique que son principal 
concurrent (ProTracker) il marche très bien, 
est compatible avec le STE et STF, et gère la 
cartouche STREPLAY. Il permet même la 
stéréo sur STF (ST Replay indispensable) ! - 
DIGICOMP.TOS 

MUSIC PLAYER 1.4 - Tous modèles- 
Couleur 


NOTRE ADRESSE MAO Ne TETE ET tte RS te Et NE ie lenetReil Landon 





Nom: 
Prénom: 
Adresse: 


Ville: 
Code postal: 


Veuillez m'abonner pendant un an, 
soit 6 numéros au prix de 75 FTIC 


Réglement par chèque bancaire ou 
postal l'ordre de 


PRESSIMAGE 
Service abonnements 
DP Magazine 
210, rue du fb St Martin 
75010 Paris 


Date: signature: 


Précisez à partir N°6 - S.V.P.! 





Un player de soundtracker. Son manque de 
puissance est compensé par ses Rasters qui 
animent un peu l’écran durant la restitution 
sonore. - MPLAY1_4.TOS 
PROTRACKER PLAYER - Tous modèles- 
Couleur 

Le meilleur player de soundtracker à ce jour. 
ll relit quasiment tout les Soundtrack (même 
le célèbre “YO” qui fait planter ou jouer 
faux les autres), et surtout il gère toutes les 
configurations matérielle 
(STF/STE/MV16/STREPLAY etc). - 
PTREPLAY.TOS 

SAMPLES - Tous modèles 

Un dossier contenant deux digitalisations 
sonores afin de tester l'éditeur et pourquoi 
pas, créer un soundtrack avec... - 
SAMPLE.TOS 

MODULES - Tous modèles 

Un dossier contenant trois modules, pour 
tester le soundtracker et les players (et même 
l'éditeur de sample !). Essayez le “XMAS”. 
vous allez croire au papa Noël... - 
MODULES.TOS 


ST618 F 

STABLOID - Tous modèles-Couleur 

Un journal sur disquette ! Un bon ! un très 
bon ! Juste un petit point noir : c’est une 
preview ! Arg ! Pour les anglophiles 
confirmés. - STABLOID.MSA 


ST620 C 

BREAKOUT - Tous modèles-Monochrome 
Ohhh un casse brique ! Celui-ci est 
monochrome d’une part, et contient 
absolument TOUS les pouvoirs de TOUS les 
autres casse briques d’autre part. À vos 


Lundi au Vendredi de 13h30 à 14h30 & de 17h00 à 18h30 - Samedi de 14h00 à 17h00 


(1) 46 07 21 97 - à partir de 17 heures, sauf le Samedi & le Lundi! 
Ce numéro n'est mis en place que pour répondre aux questions concernant vos commandes 





raquettes. - BREAKOUT.TOS 
T GAME - Tous modèles-Couleur 
Le meilleur clone de Tetris à l'heure actuelle 








jouer à T Game (avec des niveaux et des 
mots de passe) ou à Tetris ! Les Fans de 
Tetris seront des Fans de T GAME. - 
T_GAME.TOS 

DRAGON 2 - Tous modèles-Monochrome 
Vous avez aimé SHANGAï ? Match It ? En 
voici une (très bonne) version monochrome, 
le but est d'éliminer toutes les paires d’une 
sorte de domino géant. Cette version possède 
une AIDE pratique. - DRAGON _2.TOS 


ST628 A 

ARTIST 1.1 - Tous modèles-Monochrome 
Réalisé par DIGITAL INSANIT Ÿ, ce 
programme de dessin monochrome est plutôt 
sympa. Il est entièrement en GFA 3 et livré 
avec son source. - ARTIST.TOS 

DC UTILS - Tous modèles 

Les célèbres utilitaires DC sont de retour. 
Cette mouture permet l'écoute de digits avec 
le son STE, la redirection de la lumière du 
Hard Disk vers le Disk, l’inversion des 


| Matériel 


boutons de souris..etc - DC_UTILS.TOS 
DEBUGGER TOS 1.4 - Tos 1.4 Seulement 
Le Tos 1.4 est buggé ! Damned ! 
Heureusement voici pour vous la solution : 
Poolfix et Tos14fix. Ce sont les dernières 
versions des deux programmes à placer en 
AUTO. Merci Atari. - DEBUGTOS.TOS 
BIT 3.5 - Tous modèles 

Un copieur comme il en existe tant. Sa 
particularité à lui c’est d’avoir une icone 


Bitte ein Bit !,: 


VON ULAND TAFFNER 
FAIEDAICOH-EBERT-STR. 274 
6520 WORMS 


0637010 BVTES VERFUSBAR, DAUON 600000 BELEST 


Kopieren von: M the 
nach: CB : | The 


Diskette lesen 
Hiskette +<chieihen 


Inhaltsuerzeichnis 
Diskettentyp 


£Zieldiskette formatieren 


Leere Tracks ignorieren 


Erweiterte Optionen ... 
Ausgang k 


dont le dessin est celui du logo du groupe 
THE THE ! Donc pour les fans voici le 
copieur THE THE. Zgoing ! - BIT35.TOS 
MANIAC - Tous modèles-Monochrome 
Un clone de PACMAN ladidon ! 
Entièrement en assembleur, il est de plus 
livré avec son source. - MANIAC.TOS 
ROULETTE - Tous modèles-Monochrome 
Il a tout misé sur le noir.….le rouge est sorti 
1 Mais il a un Atari ! Bon maintenant vous 
misez quoi ? - ROULETTE.TOS 








ST629 F 

THE LIGHTNING DEMO - ST/STE- 
Couleur 

Une démo ! Une très bonne Mégadémo 
même, composée par les Pendragons avec 


Frais de port 


l À 
Î 


Encerclez le fype de micro que vous utilisez, Inscrivez OBLIGATOIREMENT la référence de la disquette 
| sur six caractères, ainsi que son prix. Attention dans le total n'oubliez pas d'inclure les frais de port! 
















Full- 
Screen 
dans le main 
menu, Sound- 
track et autres mer- 
veilles pour les yeux 
et les oreilles. - 
PENDRAGO.MSA 


ST631 G 
MAP EDITOR 3.1 - Tous modèles- 
Couleur 

La plupart des jeux d'action possèdent des 
tas d’écrans très fournis et très grands. La 


manière de les composer est particulière : il 
faut découper des petits blocs qui, mis bout à 
bout, donneront de beaux graphismes. A cet 
effet a été créé cet éditeur qui va vous 
permettre, a partir de ces petits bouts, de 
refaire des écrans gigantesques. Super non ? 
- ED MAP31.TOS 

SYNTHETIC ART 2.026 - ST/STE-Couleur 
Pour composer vos blocs dans MAP 








a 
ER RES CN RES CR GERS ESS ON CT CN EEE DE SIN 











EDITOR il faut un programme de dessin. En 
voici donc l’un des meilleurs, avec 
possibilité de Full Screen ! Le Kit 
développement de jeux est presque au 
complet. - SYNTY226.TOS 


ST632 A 

DEVPAC 1 - Tous modèles 

Le plus célèbre assembleur de la gamme 
ST/Amiga se permet l’immense luxe de 
passer dans le domaine public pour sa 
version 1. Vous trouverez également le 
premier MONST avec. Bonne création. - 
DEVPACIL.TOS 

DISKEDIT - Tous modèles 

Un éditeur de disk et fichier assez complet, 
bien que peu rapide. Pour trouver des vies 
infinies par exemple. - DISKEDIT.TOS 
MEMFILE 2.0 - Tous modèles 

Un petit bijoux. Un éditeur de disk, fichier et 
mémoire en accessoire par le célèbre 
créateur de Neodesk, Dan Wilga. - 
MEMFILEZ.TOS 

MOUSE KA MANIA 2.8 - Tous modèles 
Marrant comme tout : avec cet accessoire 
vous allez pouvoir transformer votre souris 





us » = 


en logo Atari, en atome, en cône, bref en 
tout ce que vous souhaitez, et de plus de 
façon animée!!! Avec source assembleur. - 
MOUSEZ28.TOS 

RETRACE - Tous modèles 

À la manière d’ AUTOMATE, cet utilitaire 
va enregistrer les événements souris et 
clavier pour les stocker dans un fichier et les 
recommencer sur commande. Une sorte de 
macro kouaaaaa. - RETRACE.TOS 
SASHO 0.9 - Tous modèles-Couleur 
Amusant : vous connaissez Showpic ? Cet 






Su el 








Conditions de vente: 
disquettes. Pour les produits de la Boutique vous vous référez au prix qui est indiqué. 


utilitaire permet de faire un slide show de 
vos images degas. Et bien SASHO va faire 
pareil mais en musique, avec un soundtrack 
de votre choix. Tsoin tsoin. - SASHO.TOS 
ST SELECT - Tous modèles 

Un sélecteur de fichier qui va docilement se 
loger à la place de celui du GEM. Il n’a rien 
de très puissant MAIS son source est fourni, 
libre à vous donc de faire mieux. - 
STSELECT.TOS 

EMULATOR ST - Tous modèles 

Ohhhh un émulateur de 520 dites donc !!! Et 
un de 1040 ! Ah ben celle-là alors ! Bon on 
se calme, ces deux utilitaires vont interdire 
l’accès à la mémoire supplémentaire de 
votre machine. - EMULATOR.TOS 
ARKANOID - Tous modèles-Monochrome 
La version monochrome d’Arkanoid ! Avec 
Tetris on construit des murs, avec Arkanoid 





on les casses. Faudrait les présenter ! - 
ARKAMONO.TOS 


ST633 F 

MASSIVE ATTACK - ST/STE-Couleur 
Une magnifique démo par le groupe MAD 
VISION dans laquelle vous retrouverez tout 
le savoir-faire des créateurs français. - 
MASSIVE.MSA 


ST634 F 

KIDNEY BEAT DEMO - ST/STE-Couleur 
Une demo qui pourrait passer pour classique 
par les amateurs du genre, si ce n’est le 
langage employé pour sa réalisation : Le 
GFA BASIC !!! Seule la Ultimate Gfa Démo 


Swift [] 


soutient la comparaison. Superbe. - 
KIDNEY.MSA 


ST635 A 

DATADIET DEMO - Tous modèles 

Une grande angoisse lorsque vous possédez 
un disk dur c’est “est-ce que j'aurai assez de 
place pour tout caser ?”. Vous allez pouvoir 
tester avec cette version d'évaluation les 
capacités de compactage “en ligne” de 
DATADIET. - DATADIET.TOS 

GFA TUTORIAL - Tous modèles 

Le GFA est un Basic qui a fait ses preuves, 
mais les débutants sont encore nombreux. A 
cet effet voici une compilation d'exemples 
pour vous apprendre les rudiments des 
fenêtres, des Fileselect….etc. - 
GEA_TUT.TOS 

MAC FONTS - Tous modèles-Monochrome 
Les fontes Bitmap du MAC sont TRES 
nombreuses. Voici un utilitaire de 
conversion et des sources en C afin 
d’agrémenter vos utilitaires. Quelques 
polices accompagnent ce kit. - 
MAC_FONT.TOS 

ST WRITER ELITE 4.2 - Tous modèles 

Un Traitement de texte par Atari. On 
comprend un peu le succès de First Word 
maintenant. Malgré tout Atari Corp continue 
à le faire évoluer. Cette version date de 91 ! 
Et elle marche plutôt bien. - 
STWRITER.TOS 

ST TOOLS - Tous modèles-Monochrome 
Si on regarde bien la logithèque Atari, 
nombres d’utilitaires ont empruntés ce nom. 
Celui-ci est sans doute la version la plus 
fidèle de son homonyme “PC”, pour le Shell 
au moins. ST TOOLS affiche 
l'arborescence de vos disquettes. - 
ST_TOOLS.TOS 

CYCLES SHIFTER - STF 

Ce fichier ASCII contient la bible des 
programmeurs de démos sur Atari STF ! 
Rien de moins. Sous forme de très bon 
tableaux, vous allez connaître le temps 
d'exécution des instructions du 68000 


Veuillez adresser la commande à l'adresse suivante: 


SR NE RE caen 
FE SSSR RSR Er Bt. Gui RRTsE 
DSL OLITSNE EE Lee 
GE oc Ne LE NE 


Chèque L] Mandat [] ccp [] 










Eurochèque (ajoutez 71 francs) [mi 


Le règlement est adressé à l'ordre de PRESSIMAGE - 210 rue du Fg St Martin - 75010 Paris 


SIganezic'SIVOUS DIE. 707... Pr 


50 F la disquette / 200 F les 5 disquettes / 500 F les 15 


Les produits sont envoyés sous trois semaines, Les chèques sont encaissés seulement lors de la livraison. Si un produit est manquant, la 
lIvraison sera effectuée pour ne pas tarder l'envoi. Les produits ne sont pas repris. Seuls les disquettes DEFECTUEUSES sont ECHANGEES, 


ATTENTION ! 
LA QUASI TOTALITE DES PRODUITS DE LA BOUTIQUE EST EN FRANCAIS. LA QUASI TOTALITE DES PRODUITS DU DP N'EST PAS TRADUIT. 





utilisant le shifter Atari STE. Par Equinox. - 
CYCLES.TOS 

XCOPY 3 - Tous modèles-Couleur 

Ohhh ! Un Copieur ! Son auteur annonce 








fièrement que Xcopy est mieux que 
Fastcopy car plus rapide. Il est surtout le 
jumeau parfait du célèbre copieur Amiga, la 
puissance en moins. - XCOPY3.TOS 


ST644 F 

JUST BUGGIN: - ST/STE - COULEUR 
Une démo comme il en existe tant ? Oui et 
non. Car elle a des atouts non négligeables, 


comme le Fullscreen dans le main menu, ou 
des écrans plutot corrects. À voir. - 
BUGGIN.MSA 


ST645 F 

FRONT 2 4 2 DEMO - ST/STE - 
COULEUR 

En général une démo c’est surtout 
graphique...sauf là ! La Front 242 est une 
démo pratiquement uniquement “vocale” 
puisqu'elle se propose de vous faire écouter 
un extrait (parlé) d’un disque de Front 242 
(d'ou le nom...héhé). Originalité : la digit 
joue PENDANT son chargement. 


ST646 F 

SYMIC DEMO - ST/STE - COULEUR 
Pour ceux qui pensent encore que les 
musiques soundchip bien composées 
peuvent rivaliser avec les mauvais 
soundtracks, voici LEUR démo. L'animation 
texte qui l'accompagne est TRRRRRRES 
bien faite. 


ST647 F 

DENTRO HMD - TOUT MODELE - 
COULEUR 

Une preview de démo ça à un nom : la 
Dentro. Un avant gout plutot savoureux de la 
future (et derniere ?) mégadémo des HMD. 
En tube ou en suppo.. 

DENTRO.TOS 

PREVIEW STE - STE - COULEUR 

Une preview d’un futur Shoot Them Up 
vertical qui ne tournera QUE sur STE. 
Evidemment ça à l’air très beau. Lisez quand 
même le fichier LISEZ.MOI pour vous 
instruire… 


PREVIEW.TOS 

DOC VISUALISATION - TOUT MODELE 
Ahhhhhh ! Voici un utilitaire sympa. La 
fonction “VOIR” du bureau est très limitée. 
Voici donc le programme qui la remplacera 
avantageusement (retour possible, 
impression, etc.) - DOC_VISU.TOS 

LIST MAKER - TOUT MODELE - 
COULEUR 


GNU - Tous modèles - Monochrome - 1Mo Mini - Disque Dur 

Le pack le plus gros jamais conçu pour un seul programme. Voici donc enfin le 
célebre GNU qui n’est autre qu’un environnement complet C, C++, et 
utilitaires. C’est une adaptation d’un environnement UNIX, ne soyez donc pas 
surpris par l’ampleur du kit complet qui tient en... 21 disquettes !!! En voici les 


grandes lignes : 


ST636 H 1/3,2/3 & 3/3 
GNU DOC - LIBRAIRIE - HEADER 


Premiere partie du GNU, en trois disks : La documentation 
complete, en anglais, du GNU Compiler C et du GNU 
Debugger. Egalement présent sur ces disk : une librairie et 


des headers. - GNU _1 


ST637 H 1/2 & 2/2 
GNU PROGRAMMES 


La suite logique de la premieres partie puisque vous 


PORC 


complet, en trois disquettes, de la librairie GEM du GNU, 


ainsi que la documentation appropriée. - GNU_5 


ST641 H 1/3,2/3 & 3/3 
GNU G++ - LIBRAIRIE 


Je GNU C, voici le GNU C++ ! Ron de moins ! Trois 
comprennent l’ensemble des executables du 
compagné de sa librairie, sa documentation et 


quelques exemples. - GNU_6 


retrouvez dans cet ensemble de deux disquettes les 
executables correspondants aux documentations. A partir de 
là vous pouvez commencer à travailler. - GNU_2 


ST638 H 1/3,2/3 & 3/3 

GNU UTILITAIRES 

Des utilitaires pour le GNU, avec FLEX, un analyseur 
lexical, mais également MAKE, PACE GULAM. Trois 
disquettes. - ol 3 è 


ST639 H 1/32/3 & 3 

GNU, SOURCES LIBRAIRIE - UTILITAIRES 

Les sources des librairies GNU, accompagnés de quelques 
ui En trois ee - END 4 


ST640 H 1/3,2/3 & 33. AE 
GNU SOURCES ET Doc LIBRAIRIE GEM 
Très important, et qui ravira les fans de GEM : le pack 


ST642 H1/2, 22. 

GNU DEBUGGER | 

Un C fûtil “++” nécessite un débugger. Séchez vos larmes 
car en Voici un complet, en deux disquettes. - GNU_7 


ST643 H 1/2,2/2 

GNU GHOSTSCRIPT 

Voici un “bonus” au GNU ! Un émulateur Postcript dédié à 
cet environnement en deux disquettes. Nommé 
GHOSTSCRIPT, il est plutot complet avec pas mal de fontes 
pour l’accompagner. - GNU_8 








Démos 











CONCOURS DCK 
LES pi 


esdames, mesdemoi- 

selles, messieurs, bon- 

soir et bienvenue au 
Palais Hégésippe-Moreau, pour la 
cérémonie de remise des prix 
DCK ! Après une longue délibéra- 
tion du jury, et sans doute une bien 
plus longue attente de votre part, 
nous voilà enfin en mesure de vous 
dévoiler les noms des vainqueurs. 
Pour ce faire, je cède le micro à 
notre gastéropode de la remise- 
en-temps-et-en-heure-des- 
articles, j'ai nommé Krégiresch ! 


Patrick Raynaud 


Avant de vous présenter les “nominés”, 
précisons que le jury, composés de membres 
d’Euro-Soft et de la Rédaction, a basé son 
choix autour de trois critères principaux : 
l'exploitation du logiciel Demo Construction 
Kit, les qualités graphiques et l'originalité. Les 
musiques n'étant que très rarement des com- 
positions nouvelles, nous avons surtout pris 
en considération leur pertinence vis-à-vis du 
message intrinsèque censé illuminer vos 
oeuvres d’art. Maintenant que vous cernez 
parfaitement le profil idéologique du jury, 
ouvrons les enveloppes ! 


Quatre finalistes se sont disputés la victoire 
finale, quatre démos qui répondaient - selon 
nous - le mieux aux critères énoncés plus 
haut. Il faut avouer que nous avons eu beau- 
coup de mal à désigner un vainqueur dans ce 
carré final, les avis ayant été très partagés. 


4EME : NINETEEN DEMO 


(DOCTOR BIT] 


Très bonne exploitation du DCK et non 
moins bons graphismes, voilà qui explique 
cette honorable quatrième place. Sprites infi- 
nis, “DNA Scroller”, Vector Balls, scrollings 









parmi ceux entre 75 et 250 F. 





parallax.. Doctor Bit semble être un as de la 
bidouille DCK. Dans le chapitre des gra- 
phismes, on aura surtout apprécié la classe 
de son BIG Scroll. Comme quoi il est encore 
possible de faire de beaux “BIG Scrollers” de 
nos jours. Enfin, le dessin d'annonce de la 
“Forgive no-one” demo d'HMD est d’excel- 
tente facture lui aussi. 


JEME : OSMOZE DEMO 2 


(RECALL) 


Son écran “Trauma 2” justifie à lui seul 
cette médaille de bronze. C'est l’un des plus 
beaux effets graphiques qu'il nous ait été 
donné de voir dans ce concours, à mi-chemin 
entre les démos de “plasma” et de “rasters”. 
Et en overscan, s’il vous plait. A noter égale- 
ment un sympathique écran en “simili-fulls- 
creen” dans cette Osmoze Demo. 


2EME : U.S.A, DEMO 


(KRIS & ALEX 


À un seizième de poil de la première place, 
voici la plus belle et la plus originale de toutes 


LSTEDES GAGNANTS 


Premier prix : Raymond Allasseux gagne un Mega STE, offert ” Eurosoft. 


2eme au 11eme prix : Christian Stefanelly, Christophe Balestra, Frédéric Bonrét. 
Claude Schitter, Daniel Léon, Bruno Mathieu, André Théry, Gilles Cayez, Stéphane 
Ménardias et Michel Macare décrochent un Ultimate Ripper, 70 et Eurosof.. 


12eme au 16ème prix : Bruno Manil, Yann. Gianni nent. Fabrice et 
Bernard Monnler gagnent un trackball offert 2e ST Magazine. 


17ème. au 21eme prix : Frédéric Kuyl Laurent Chauvet, David . Oliere . 
rinot, Fouzi Bounoua gagnent un re de la Boutique de ous à ose 


22eme au 31eme prix : Arnaud Montezin, David Bascou, Franck Helle, Daut Fleury, 
Ghislain Philippet, Laurent Colombani, David Ducassou, André Grandhomme, Jérôme 
Rousset et Nicolas Flandin gagnent un abonnement gratuit d'un an à ST Magazine. 


























les démos du concours (pourquoi n’a-t-elle 
pas gagné alors ? Réponse un paragraphe 
plus loin). Dans cette démo, Kris et Alex nous 
emmènent au pays des tags, des dollars, du 
subway, des cow-boys et des cartoons. Beau 
voyage en perspective ! Les graphismes sont 
superbes, très “cartoon”, et les scènes très 
originales. C'est en tout cas la démo qui a le 
plus emballé la rédaction, qui lui décerne une 
mention spéciale. Toc ! 


AND THE WINNER IS. 


Parce qu'il exploite mieux que quiconque 
les possibilités du D.C.K., parce qu'il présen- 
te aussi de bonnes idées et de bons gra- 
phismes, c’est le groupe Blood Crew qui 
remporte le concours avec sa Metal Demo. 
Les plus surpris ont été les membres d'Euro- 
Soft, et en particuliers l’auteur de DCK (bien- 
tôt auteur de DCK 2, d'ailleurs), qui en ont 
ainsi beaucoup appris sur leur propre logi- 
ciel ! La Metal Demo est aussi la plus grosse 
de toutes les démos puisqu'elle compte deux 
disquettes. 

C'est donc en raison de la différence de 
nature des Metal et USA Demos qu'il nous a 
été si difficile de les départager. La première 
pronait les bidouilles et la technique, la 


sn 





deuxième l'aspect visuel. Voilà pourquoi les 
membres du jury se sont déchirés pendant de 
longs mois, vous infligeant par la même une 
insoutenable attente. 


Enfin, il convient également de vous parler 
des autres démos, car vous étiez tout de 
même plus d'une centaine à participer à ce 
concours. À quelques longueurs des quatre 
premiers, félicitons Claude Schitter et Daniel 
Léon pour leurs très bonnes réalisations. Ce 
dernier est d'ailleurs l’auteur de la première 
démo “surréaliste”. Allez, prix spécial du sur- 
réalisme a Daniel Léon, tiens. Aussi fou que 
Salvador Dali et René Magritte, le mec ! 

Dommage que le DCK n'ait pas vraiment 
été exploité, car les images étaient excel- 
lentes. Mentions aussi à Bruno Mathieu pour 
sa Reverse Demo et à André Thery pour son 
Anandpi Demo. La liste complète des vain- 
queurs ne doit pas traîner bien loin d'ici. 





3615 STMAG : 
ON HAIT LES NUMEROS UN 
OUI OU NON ? 


Eh bien non ! Car, mesdames, mesdemoi- 
selles, messieurs, les numéros 1 incontestés 
du téléchargement de démos DCK, c'est 
désormais nous-même ! Le rendez-vous est 
donc pris avec les meilleures démos du 
concours sur le 3615 STMAG. Sachez égale- 
ment que tous les sources *“.DCK du 
concours sont à votre disposition chez Euro- 
Soft (190 rue de Lezennes, 59650 Villeneuve 
d'Ascq) pour 25 francs par disquette. À bien- 
tôt pour un nouvel hymne aux démos, cette 
fois dans les traditionnelles colonnes de la 
Rubrique Démos. C'était Kregiresch et NDLR, 
en direct du Palais Hégésippe-Moreau. M 
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Vous bad ue traditionnelle rubrique démos dès le prochain numéro, avec les tests de “My Socks Are Weapons” et “Fullparts”, deux 

À dentros respectivement signées Legacy et HMD. Vous en saurez également plus sur la “Froggies Over The Fence” et Legacy, à travers une 
interview de ces derniers. Dieu merci, grâce aux services d'Ekko - Pigistes temporaires, nous voilà tout de même en mesure de vous présenter 
x He de NUM de Zuul, et du groupe anglais Chaos. 


NTM DEMO 


On avait serie la réversion iiya déjà un an de cela, et voici donc la version finale. Malheureusement, un an ça suffit à faire vieillir . 
megadémo. En deux disquettes, fonctionnant selon le principe du “main menu”, la NTM n'offre pas vraiment de surprises, mais l'on y retrouve 
avec plaisir quel ues bons écrans par des grands noms de la démo, qu'ils soient anglais, allemands, néerlandais ou français. À zieuter, donc. 


PANDOMNIUM DEMO 


On peut dans un premier Lo Tete son Style un peu trop “clas- 
ue” : menu “cuddliesque”, colorshocks, rasters, 1 bitplane mania, 
Heureusement, nous avons droit à une nouveauté de taille, s'inscri- 
ant dans le chapitre de la 3D sur. ST: : “Gouraud shading” et le “3D 


apping" en temps réel. 


Pour ceux qui ne le savent pas encore, le du shading est une 
thode de calcul des impacts lumineux sur les objets 3D. Quant au 


| ‘déjà Vu ça sur Amiga, c'est maintenant chose faite sur ST, et l'on peut 





Mapping, je ne vous apprendrai probablement rien (mais on ne sait 
jamais) en vous disant qu'il s'agit d’ RppiCaIon de textures sur les coor- 
d'objets en3D. 

. Autrement dit, Chaos s'amuse a nous ue … objets 3D tantôt ess 
avec mapping, tantot avec rendu Gouraud. C'est fou, non ? On avait CESR ZT 


penser que ces anglais, ainsi que leurs homonymes européens, ne man- 

queront pas d'essayer « de perfectionner encore la chose. Car s'il est vrai 3 nid 
que c'est fort techniquement, ce n'est pas encore folichon graphique- ME es babe ps 7 
ment. En tout cas, | prie de recevoir, chers développeurs de ; PR A aime D 

Chaos, qui ne nous lisez même pas d'ailleurs - comme c'est humiliant + 

toutes nos félicitations | plus sincères. À quand à bump-mapping? 


| Voilà pour cette n mini rubrique démos. Juste une dernière chose, les houveutée du mois à la Librairie Démos (@,averue Marisieine, 92700 
Colombes, envoyez une enveloppe timbrée à votre nom pour avoir sa liste complète) ont donc pour nom : NTM Demo, Pandomnium Demo, My: 
 Socks Are Weapons et Fullparts, Une dépêche m'apprend à l'instant que la Phaleon Demo vient tout juste de Has On n’est pas le premier Avril 
pourtant. C'est fou, non 7 <a 
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Jean-Christophe Wiart 


La première qualité évidente d'Ishar se 
trouve sur le plan esthétique. En effet nous 
avons affaire à un des jeux les plus réussis 
graphiquement que nous ayons vu. Le princi- 
pe de base est par ailleurs tout à fait sem- 
blable aux autres jeux du même type. On 
peut toutefois noter que l'ergonomie a été 
particulièrement bien soignée dans la mesure 
où toutes les fonctions sont accessibles indif- 
féremment par le clavier, la souris ou le joys- 
tick. Ca peut sembler être un détail mais vous 
verrez qu'à l'usage cela va apparaître comme 
une excellente initiative des programmeurs. 
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Ceci étant dit, parlons maintenant de 
l'écran de jeu. Celui-ci est divisé en trois par- 
ties distinctes : la fenêtre de visualisation, la 
fenêtre d'orientation et la fenêtre d'équipe. 
Cette dernière est principalement consacrée 
à l'ensemble des personnages qui sont sous 
vos ordres. Vous pouvez, pour chacun d'eux, 
visualiser leur tête, leurs possessions, leur 
pouvoir, leur expérience et leur or. Au dessus 
de chaque personnage se trouve un petit 
bouton délicieusement décoré du mot 
“action”. Un simple clic sur cette partie de 
l'écran ouvre une nouvelle fenêtre contenant 
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ergonomie peu Commune... 


l'ensemble des actions accessibles (on trou- 
ve, par exemple, Donner Objet, Assassiner, 
Enrôler, Licencier ou Crocheter). À coté de ce 
bouton se trouve un autre élément du même 
type destiné aux attaques. La fenêtre de droi- 
te contient toutes les informations permettant 
une bonne orientation (à savoir une boussole, 
un indicateur donnant le nom de l'endroit où 
l’on se trouve et six flèches permettant de se 
déplacer). On y trouve également un damier 
de 5 cases sur 5 destiné à faciliter le position- 
nement des joueurs les uns par rapport aux 
autres ainsi que l'icône d'accès au menu 
disque qui permet, comme chacun sait, de 
charger, sauver où recommencer une partie. 
Attaquons donc enfin la dernière fenêtre. 
N'hésitons pas à le dire... les graphismes sont 
sublimes. Pour être complètement honnête je 
ne vous cacherais pas que j'ai passé un bon 
quart d'heure à me promener visuellement 
dans ce jeu sans autre but que celui de regar- 
der les décors. Venons en maintenant au jeu 
à proprement parler. 








Au départ vous êtes seul et c'est à vous 
de choisir vos équipiers. Ceux-ci peuvent être 
enrôlés dans différents endroits (soit ce sont 
des étrangers rencontrés dans la forêt, soit 
des villageois ou encore des rencontres de 
comptoir). Lorsque vous enrôlez quelqu'un, 
tous vos autres personnages donnent leur 
opinion sur l’arrivée de ce nouveau venu 
(pour, contre ou neutre). Si par maladresse 
vous décidez tout de même d'engager une 
personne qui est loin de faire l'unanimité, vous 
risquez de vous retrouver avec des conflits 
internes bien gênants. Une fois votre équipe 
formée vous pouvez vous plonger dans 
l'aventure (remarquez bien que vous pouvez 
jouer sans prendre de coéquipiers. mais 
c'est à vos risques et périls). La progression 
se fait de manière tout à fait agréable. Le prin- 
cipe est semblable à celui de Dungeon Master 
quant à la technique de déplacement. L’aven- 
ture est très prenante tout en étant remarqua- 
blement servie par une réalisation exemplaire. 





D'autre part, il est heureusement possible de 
sauvegarder une partie mais, disons le fran- 
chement, c’est bien vu mais complètement 
sadique, il vous faudra débourser un bon 
paquet de pièces d’or pour que cela se fasse. 

Comme dans tout jeu de rôle qui se res- 
pecte, il est envisageable de lancer des sorts. 
Citons-en une petite poignée : les Clairs, Ran- 
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gers et autres Paladins peuvent arriver à prati- 
quer le repulse, la dématérialisation, l’inver- 
sion, le radar où encore le contrepoison. Les 
Magiciens, Prêtres et autres Moines peuvent, 
quant à eux, se permettre d'utiliser le charme, 
les boules de feu, la paralysie, le missile 
magique ou l'invulnérabilité. Ces sorts sont 
utilisés en réalisant des potions magiques 
qu'il est possible d'apprendre au fur et à 
mesure de votre évolution dans Ishar. 

Tout le reste du jeu est à la hauteur de ce 
que je viens de vous dire, que ce soit sur le 
plan du scénario, des graphismes, des sons ou 
de l’ergonomie. Nous sommes donc en pré- 
sence d’un logiciel d'une qualité exceptionnelle 
qui enthousiasmera absolument tout le monde 
(à titre indicatif, dites vous bien que même 
Jakäron, notre mépriseur de jeux habituel, a 
été satisfait par ce produit. c'est dire !). Tous 











Des graphismes superbes. 


les amateurs de jeux d'aventure, de rôle et 
autre plaisanterie se doivent de l'acheter dans 
les plus brefs délais (d'autant plus qu'il est déjà 
disponible chez vos revendeurs de prédilec- 
tion). Et encore un grand bravo à Silmarils pour 
ce produit. M 
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Un jeu indispensable ! 
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Jean-Christophe Wiart 


Microprose fait décidément très fort 
ces derniers temps dans le domaine de 
la 3D. Nous avons ici affaire à une simu- 
lation automobile extrêmement complè- 
te. Il est en effet possible de participer à 
un championnat du monde intégrale- 
ment. Vous faites alors toutes les 
courses et participez aux qualifications, 
essais libres et autres warm-up. Ce jeu 
est servi par une ergonomie particulière- 
ment bonne (Vous pouvez jouer au joys- 
tick, à la souris ou au clavier... vous pou- 








vez conduire avec une vue du cockpit ou 
de l'extérieur de la voiture). 

Tous les circuits du championnat du 
monde de Formule 1 du moment sont 
parfaitement accessibles : Phoenix, 
Interlagos, Imola, Monaco, Montreal, 
Mexico, Magny-Cours, Silverstone, Hoc- 
kenheim, Hungaroring, Spa-Francor- 
champs, Monza, Estoril, Barcelone, 
Suzuka et Adelaide. Sur le plan des cir- 
cuits les téléspectateurs avides de F1 ne 
seront donc pas dépaysés. Sur le plan 




















Le fabuleux circuit de Monaco. 


des règlements internationaux non plus 
d’ailleurs car tous les éléments les 
constituant se trouvent présents dans 
Grand Prix (je pense tout particulière- 
ment aux drapeaux de signalisation). 
Autre partie très complète : les 
Stands. Lors d’un arrêt au stand durant 
une course vous pouvez faire réparer 
votre voiture ou encore changer de 
pneus et dans ce cas précis c'est à vous 
de choisir les gommes que vous souhai- 
tez (vous avez le choix entre À, B, C, D, 
pneu de qualification ou pneu pluie). 
Vous devez sans aucun doute vous 
demander ce qu'il en est du niveau de 
difficulté du jeu (ne le niez pas, je le sais). 
S'agit-il d’un jeu plutôt orienté arcade ou 
simulation ? Pour être parfaitement hon- 
nête avec vous, je vous dirais juste qu'à 
mon avis Microprose a trouvé la solution 
au problème de l'évolution de la difficul- 
té. Ici vous ne trouverez pas différent 
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niveaux (ce qui est le cas dans la majeure 
partie des jeux) mais par contre vous 
allez pouvoir bénéficier de six types 
d’aides débrayables. 

La première de ces aides se nomme 
Auto Brakes et a pour rôle de s’occuper 
de freiner et de rétrograder à votre place. 
La seconde porte le doux nom de Auto 
Gears et il s’agit bien sûr de la boîte de 
vitesse automatique. La troisième, le 
Self-Correcting Spin, s'occupe de vous 
remettre dans le bon sens après un petit 
séjour dans la semoule. 

L’Indestructible Mode fait office de 
quatrième aide et vous permet, est-il bien 
nécessaire de le dire, de déambuler sau- 
vagement et rentrer dans les murs et les 
voitures sans avoir l'ombre d’un dégât. La 
cinquième et avant-dernière facilité se 
prénomme gracieusement Ideal Line et 
est particulièrement bien trouvée car elle 
dessine en permanence sur le sol une 
ligne représentant la trajectoire idéale. II 
suffit donc de la suivre avec précision 
pour perdre le moins de temps possible 
dans les courbes. Et enfin arrive le Sug- 
gested Gear qui affiche en bas à droite de 
votre cockpit la vitesse la plus adaptée à 
la portion de circuit sur laquelle vous évo- 
luez actuellement. En effectuant un 
savant panachage de ces fonctions vous 
pouvez arriver à progresser rapidement 
(en fait la méthode qui est à mon avis la 
plus efficace consiste à commencer avec 
toutes les aides puis de les enlever une à 
une pour finir triomphalement en condui- 
sant une Formule 1 sans aide). 

À tout momentide la course vous 
pouvez bénéficier de quatre vues diffé- 
rente : la vue du cockpit (la plus courante 
et la plus pratique à utiliser), la vue de 
derrière (qui peut être bien pratique pour 
surveiller ce que font les voitures qui sont 
juste à côté de vous), la vue de devant 
(celle-ci est très utile pour évaluer avec 
précision la distance qui vous sépare de 
vos poursuivants et enfin la vue du bord 
de piste (ici on entre dans le monde impi- 
toyable de la retransmission télévisée 
dans la mesure où l'on peut assister à la 
course de l'extérieur). 

A coté de cela on trouve deux types 
de Replay : le premier est relativement 
classique puisqu'il se contente de rejouer 
les 20 secondes qui précédaient l'enfon- 
cement de la touche P (c'est la pause 
évidemment !). Le second Replay est tout 
aussi sympathique puisqu'il permet 
d'assister aux cartons dont on ne fait pas 
partie. En effet l’ordinateur affiche à 
l'écran les différents coureurs étant hors 
course. À ce moment précis vous n'avez 
plus qu’à enclencher la pause et à mettre 
en action ce mode. || ne vous reste plus 
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Qualifs : surveiller le temps des autres et partir au moment idéal... 





ir un tour clair ! 
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alors qu’à regarder tranquillement à 
l’écran l’origine de ce triste abandon. 

Dans l’ensemble ce jeu est extrême- 
ment fidèle à la réalité. Aucun détail ne 
semble avoir été oublié (pensez donc. 
Grand Prix va même jusqu'à gérer l’aspi- 
ration lorsque vous êtes derrière une 
autre voiture et que vous essayez de la 
dépasser). Le manuel quant à lui est très 
complet allant même jusqu'à donner des 
conseils sur les techniques de dépasse- 
ment et expliquant le comportement de 
la voiture selon la manière dont a été 
prise un courbe (je profite d’ailleurs de 
cet instant de calme pour vous donner 
une information qui était sur le point de 
m'échapper : vous pouvez faire les 
réglages de votre véhicule vous-mêmes 
si vous le souhaitez...en fait c'est même 
fortement conseillé si vous jouez en 
mode ace car comme vous êtes face à 
des pilotes de grand talent, chaque 
dixième de seconde perdu peut vous 
couter la victoire. bon courage l). 

Il est maintenant grand temps de 
conclure. Si vous portez le moindre inté- 
rêt à la formule 1 vous vous devez de 
vous jeter tel un fou hirsute chez votre 
revendeur de prédilection dans le louable 
but de vous emparer sauvagement de 
Grand Prix non sans avoir lâché 
quelques pièces sonnantes et trébu- 
chantes sur le comptoir de zinc que ce 
primesautier commerçant arbore avec 
fierté (peut-être suis-je en train de 
m'égarer quelque peu !). Frôlant la per- 
fection sur le plan de la simulation, fabu- 
leux quant à sa réalisation, doté d’une 
durée de vie particulièrement longue, 
Grand Prix a tout pour devenir une des 
plus grosses ventes de jeux sur ST dans 
les semaines à venir... Vroom n’a qu’à 
bien se tenir ! M : 











Une manière comme une autre de se débarrasser d'un concurrent... 
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Très bonne 


A mon avis très grand 
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L'ultime jeu de Formule 1 


Jean-Christophe Wia 


Vroom, lors de sa sortie, avait un véritable 
carton au niveau des ventes (performance 
tout à fait justifiée d’ailleurs). Son niveau 
technique absolument exceptionnel a même 
été jusqu'à faire pâlir d'envie les pauvres pos- 
sesseurs d’'Amiga qui durent attendre 
quelques mois de plus que nous pour voir 
apparaître ce monstre sacré sur leur machine. 
Au bout de quelques essais, tout le monde 
s’est rendu à l'évidence. c'était le meilleur 
jeu de simulation de formule 1 jamais réalisé 
(encore qu'à mon avis on est plus près d'un 
jeu d’arcade que d'une véritable simulation). 


Seulement voilà : il y avait deux défauts ! 
Le premier est en rapport avec le nombre de 
circuits sur lesquels il est possible de courir 
qui est manifestement insuffisant. Le second 
est plus gênant dans la mesure où il concerne 
l'ergonomie. Il était jusqu’à présent impos- 
sible de jouer avec le joystick dans un mode 
autre que celui nommé arcade. 

Ces deux problèmes ne sont plus mainte- 
nant que des mauvais souvenirs car le Data 
Disk que vient de nous pondre Lankhor les 
corrige complètement. Vous bénéficiez doré- 
navant de six circuits supplémentaires qui ne 








circuit c 





sont autres que : l'Italie, le Mexique, le Portu- 
gal, l'Allemagne, le Canada et le Brésil. En 
d’autres termes, pratiquement tous les cir- 
cuits sont à présent disponibles. 

L'autre défaut est tout aussi bien corrigé 
puisqu'il est devenu réalisable de jouer dans 
tous les modes avec un joystick. Cette nou- 
velle option est naturellement valable pour les 
anciens circuits de la disquette de base. 

Pour 149F vous avez donc la possibilité 
de parfaire un jeu déjà remarquable. c'est à 
vous de voir si cette dépense est justifiée. M 


DATA DISK 


Graphismes 
Très bons 
Musiques 
Sans importance 
Animations 
Excellente 
Interêt 
Grand 


A acheter si vous avez Vroom 


| 


A 
Y 
A 
Y 
A 
Y 
A 
Y 
A 
Y 





Jeux 








Jean-Christophe Wiart 


Leander n’a rien d’un jeu original sur le 
plan du thème. On a en effet affaire à un 
de ces innombrables logiciels à niveaux 
dans lesquels il est nécessaire de trouver 
un objet précis et la sortie pour pouvoir 
accéder au tableau suivant. Pour réaliser 
ce dessein vous pouvez acheter des 
armes qui vous aideront grandement tout 
au long de l'aventure (dague, épée longue, 
force blade, tempest blade, lion blade, 
Suicide weapon et rune bomb). Ces armes 
se trouvent dans des magasins dispersés 
un petit peu partout dans les niveaux. 





Vous gagnez de quoi faire votre marché 
en abattant tous les ennemis, monstres et 
autres cochonstés (la monnaie courante 
semblant être la pièce d’or). 

Au début du jeu vous avez accès à un 
menu option qui vous permet de choisir le 
nombre de vies que vous désirez ainsi que 
le nombre de crédits et le niveau de diffi- 
culté (easy, normal ou hard). La variation 
du niveau de difficulté influe principale- 
ment sur votre niveau de vie. En mode 
hard le moindre contact est fatal alors 
qu’en easy il faut un bon nombre de bles- 











Parfois on serait mieux ailleurs. 


sures avant de voir votre personnage 
mourir. Cela dit, le jeu n’est pas très diffi- 
cile. tout du moins dans les premiers 
niveaux. Le jeu est divisé en trois mondes, 
eux-mêmes divisés en sous-mondes. 
Graphiquement Leander est très réussi 
et chaque monde possède ses propres 
graphismes. Il est intéressant de constater 
que Psygnosis a enfin compris que le ST 
est moins bon pour les jeux que l'Amiga et 
qu'il est donc complètement stupide de 
tenter de transposer littéralement un jeu 
d'une machine vers l'autre. Je fais naturel- 
lement allusion à l'adaptation qui avait été 
faite de Shadow of the Beast. Ce jeu, 
absolument dramatique, devait sa nullité à 
la volonté des programmeurs de pratiquer 
un scroll différentiel sur le ST en y joignant 
quelques sprites énormes en trois ou 
quatre plans. Dans Leander, ils ont aban- 
donné le différentiel de l’Amiga et les 
sprites très colorés pour donner un pro- 
duit qui soit très jouable tout en restant 
graphiquement réussi. Le résultat est 
donc visuellement moins abouti que sur 
Amiga mais en contre partie l'ergonomie 
et l'intérêt sont exactement les mêmes. 
Les bruitages sont pour une fois très 
corrects et l’on perd du coup cette 
fâcheuse mais nécessaire habitude que 
nous avons tous et qui consiste à baisser 
le volume de l'ordinateur au bout de 
quelques minutes tout en montant le volu- 
me de la chaîne HiFi sur laquelle nous 


étions tous en train de nous passer le der- 
nier album de Jad Wio (après réflexion je 
commence à me demander si tous les lec- 
teurs de ST Mag écoutent des groupes du 
style de Jad Wio... mais après tout cela a 
relativement peu d'importance !). 

L'ergonomie est parfaite dans la mesu- 
re où à aucun moment nous n’avons 
l'impression de ne pas pouvoir contrôler le 
héros. Le scrolling est muitidirectionnel et 
fluide (c'est suffisamment rare sur ST pour 
que nous prenions la peine de le mention- 
ner... en général on a soit l’un soit l’autre 
mais pas les deux l), 

À titre de conclusion je me contenterai 
de vous refaire l'éloge de ce jeu de plate- 
forme. Nous avons ici un jeu à la fois 
beau, bien programmé, prenant et 
agréable. Vous m'excuserez d'éviter soi- 
gneusement le problème de la durée de 
vie du logiciel mais, comme c’est souvent 
le cas, cela dépend grandement du joueur. 
Si vous avez un penchant naturel pour ce 
genre de programme vous risquez de pas- 
ser quelques bonnes dizaines d'heures de 
plaisir non dissimulé. Par contre si vous 
n'êtes pas très branchés plate-forme vous 
allez vous retrouver nez à nez avec un jeu 
qui va vous lasser au bout d’une vingtaine 
de minutes. Vous vous connaissez mieux 
que moi alors c'est à vous de décider... M 
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Relatif (comme tout jeu d'arcade) 


Un très bon jeu d'arcade 
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Il est amusant de constater à quel 
point les tendances dans le domaine de 
la production de jeux peuvent s’inverser 
avec le temps. Il y a cinq ou six ans (au 
début de l’aventure ST en d’autres 
termes !) les éditeurs nous gratifiaient 
volontiers d’une véritable pluie de jeux 
d'aventure tout en laissant joyeusement 
dans le fond d’un tiroir les projet de 
simulations. Aujourd'hui, les simulations 
tombent littéralement du ciel alors que 
les jeux d'aventure se font plus discrets. 
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Tout nous pousse donc à espérer que 
Bargon Attack sera suffisamment bon 
pour nous refamiliariser avec ce type de 
logiciel en voie d'extinction. 

Bargon Attack reprend le principe 
des jeux interactifs qui avait fait (et fait 
toujours d’ailleurs) la gloire de la firme 
Sierra On Line. Vous l'avez donc com- 
pris, vous allez promener un petit per- 
Sonnage à l’aide de la souris et de menu 
Pop-Up tout au long d'une aventure pal- 
pitante. Le thème de base du jeu est 








totalement loufoque dans la mesure où il 
est basé sur une invasion extra-terrestre 
via l’utilisation d’un jeu sur ordinateur 
(comme par hasard il s’agit du jeu auquel 
vous êtes en train de jouer...) 

Premier point favorable pour ce jeu : 
il est en français ; tout le monde va donc 
pouvoir tout comprendre sans dictionnai- 
re d'anglais, d'allemand ou d'espagnol, 
La prise en main est très rapide car ce 
type d'interface a déjà été rencontrée à 
maintes reprises (les exemples ne man- 
quent pas : tous les jeux de Sierra On 
Line, les jeux d'aventure de Delphine 
Software et bien d’autres...). On déplace 
le héros en cliquant à l’écran sur l'endroit 
vers lequel on souhaite qu'il daigne se 
diriger puis à l’aide des bouton de la 
Souris on accède à des menus permet- 
tant de réaliser à peu près tout ce dont 
on peut rêver. 

L'aventure n’est en elle-même pas 
très difficile dans la mesure où il est qua- 





siment impossible de se retrouver coincé 
suite à un oubli une dizaine de minutes 
plus tôt dans l'aventure. L’évolution est 
donc particulièrement linéaire facilitant 
du même coup la progression. N’allant 
pas pour autant croire que ce jeu est 
facile et se termine en une heure. J’ai 
passé quelques bonnes paires d’heures 
à y jouer et je peux vous assurer que cer- 
tains passages sont assez vicieux (je 
dirais même que sans l’aide lumineuse 
de Didier Latil de Génération 4, maître du 
jeu d'aventure devant l'Eternel, j'aurai été 
bien incapable de passer deux ou trois 
caps fatidiques !). 

Ce jeu a toutefois une particularité 
bien particulière qui lui est propre et que 
je ne vois dans aucun autres jeux : il 
s’agit du ton relativement humoristique 
qui a été employé par les concepteurs. 
Effectivement nous ne sommes pas ici 
en présence d'un phrasé admirablement 





châtié mais plutôt d’un franc-parler bien 
parisien qui risque de déconcerter et 
amuser les provinciaux (NDLR : !L!), 

Les graphismes, bien que n'étant pas 
extraordinaires, sont bien sympathiques. 
Les animations diverses qui meublent le 
jeu sont loin d’être déplaisantes à regar- 
der. Seule la musique me paraît de quali- 
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té inférieure ; j'irais même jusqu’à dire 
que le bruït (je dis bien bruit car on ne 
peut pas parler de musique !) qui retentit 
lors de l’apparition du fatidique Game 
Over, est absolument insoutenable. Autre 
petit défaut que j'allais omettre : certains 
passages sont relativement incompré- 
hensibles, je pense plus particulièrement 
à la première scène dans laquelle un 
escalator rebelle vous jette en l'air si 
vous n'avez pas déposé dans la tirelire 
d'un homme-cagoulé-distributeur-de- 
prospectus un malheureux bouton de 
redingote extraite d’une malle dont la clef 
se trouvait être cachée dans un parapluie 
dissimulé derrière des sanisettes. Toute- 
fois il serait ridicule de se limiter à cette 
séquence pour se faire une idée sur le 
jeu car c’est une des rares séquences de 








ce type dans toute l'aventure. 

Pour conclure je vous conseillerai 
juste de l'essayer chez votre revendeur 
avant d’en faire l'acquisition car Bargon 
Attack ne plaira peut-être pas à tout le 
monde. 
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Les apparences étant souvent trom- 
peuses, nous avons tous pensé lors de 
l'arrivée de Special Forces, qu'il s'agissait 
du n-ième remake du célèbre Commando. 
Cette pensée s'est avérée être tout à fait 
déplacée une fois le jeu lancé. En effet, 
nous ne Sommes absolument pas en pré- 
sence d’un shoot'em up de base cruel et 
Sans pitié. Special Forces est un jeu où 
chaque choix effectué par le joueur peut 
être tout à fait décisif. Le but du jeu est de 
remplir un certain nombre de missions 
dans l’ordre que vous souhaitez. Ces mis- 





sions sont au nombre de seize et ont des 
objectifs relativement variés et agréables à 
jouer. Après cette courte mais palpitante 
introduction, passons maintenant au logi- 
ciel à proprement parler. Tout commence 
par le choix du niveau de difficulté 
(conscript, regular, veteran ou elite). Une 
fois cette opération effectuée, vous allez 
devoir prendre une des missions propo- 
sées. Quatre types d'environnement vous 
Sont offerts : tropics, desert, arctic ou tem- 
perate. Dans chacune de ces catégories 
VOUS avez accès à quatre missions diffé- 








rentes. Ces missions vont du sauvetage de 
prisonniers de guerre à la récupération de 
la boîte noire d’un hélicoptère écrasé en 
passant par des sabotages divers et variés. 
Ensuite vous allez devoir former votre équi- 
pe en choisissant avec soin quatre 
hommes parmi les huit qui vous ont été 
affiliés. Ces décisions doivent être prises 
en fonctions des caractéristiques et com- 
pétences de chacun (ainsi il est important 
de prendre en compte la condition phy- 
sique, la spécialité et le poids qu'est 
capable de porter chaque homme). 

Vient ensuite la phase capitale de 
l'armement. De vos choix dépendra le suc- 
cès de l’entreprise (il est effectivement 
logique que si vous ne vous équipez que 
de pistolets Browning alors que vous êtes 
chargés de remplir une mission de sabota- 
ge, Vous aurez assez peu de chance de de 
satisfaire vos supérieurs hiérarchiques). 
C'est donc à vous de faire votre marché 
militaire avec tact, finesse et réflexion. 
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Vous êtes maintenant à la tête d'un com- 
mando particulièrement efficace. Passons 
donc à l’action. : 

Pour commencer vous allez choisir vos 
Drop-Points, c’est-à-dire l'endroit où cha- 
cun de vos hommes sera parachuté, Ensui- 
te vous allez pouvoir commencer à vous 
amuser avec (c'est une façon de parler !). 
Les déplacements s'effectuent de plusieurs 
manières différentes : soit vous dirigez les 
hommes individuellement et laissez du 
même coup trois d’entre eux inactifs 
lorsque vous en déplacez un, soit vous pre- 
nez la décision de les mouvoir en forma- 
tion. Dans ce cas vous en avez un sous vos 
ordres et les autres suivent docilement. A 
tout moment vous pouvez accéder à une 
carte pour vous repérer et localiser du 
même coup votre objectif. Le camouflage 
est par ailleurs une fonction particulière- 
ment pratique facilitant le déploiement de ; 
ses troupes (sa troupe ?). D'autre part, Le choix des armes... 
Special Forces gérant les angles de vue, on 
se rend vite compte que le fait de se mettre 
derrière un mur ou un monticule est le 
meilleur moyen d'éliminer des ennemis en 
jouant sur l'effet de surprise. La diversité 
des missions et la qualité de la réalisation 
en font un jeu de bonne qualité auquel tous 
nos lecteurs à l'humeur belliqueuse se 
feront un plaisir de consacrer une partie de 
leur temps pourtant très précieux. Je le 
déconseille par contre à tous ceux qui ne 
portent que peu ou pas d'intérêt aux jeux 
du style Commando dans la mesure où 
l'état d'esprit est sensiblement identique. 
Je ne pense pas non plus qu'il soit en 
mesure de combler les amateurs de war- 
games car sa dimension stratégique est 
trop liée à l'arcade pour qu'ils puissent à 
mon avis en tirer quelques heures de 
plaisir. M 
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Si l'on devait résumer en deux mots le 
concept de de PushOver, il suffirait de dire 
folie et dominos. Aussi étrange que cela puis- 
se paraître, ce jeu est basé sur une histoire de 
dominos (entendons nous tout de même sur 
ce point... il s'agit de cascades de dominos et 
non du jeu classique qui amusa tant nos 
ancêtres). Pour résumer l’action le plus sim- 
plement possible je me contenterai de vous 
dire qu'il faut faire tomber tous les dominos 
présents à l'écran (excepté le rouge). La subti- 
lité provenant du fait qu'il existe différents 
types de dominos ayant chacun leur propre 
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réaction (certains se coupent en deux alors 
que d’autres montent verticalement dans les 
airs ou alors se mettent tout bêtement à 
exploser). Les premiers tableaux sont relative- 
ment simples (pour ne pas dire extrêmement 
simples !) et permettent aux joueurs de se 
familiariser avec les différents points impor- 
tants. L'intérêt du jeu n'apparaît en fait réelle- 
ment qu’au bout d'une dizaine de tableaux car 
on commence alors à se rendre compte que 
l'on est sur le point de devenir complètement 
mordu et qu'il n'est pas évident d'arrêter d'y 
jouer (ce qui est bon signe l). 
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Je ne recommande toutefois ce jeu 
qu'aux amateurs purs et durs de jeu de 
réflexion. En effet les autres risquent d'en 
avoir assez rapidement assez d'autant plus 
que les tableaux se corsent relativement tôt. 
A titre indicatif je peux vous dire que si vous 
souhaitez essayer ce jeu avant d’éventuelle- 
ment l'acheter, il y aura une version de démo 
jouable sur la disquette du mois de Juin de 
Génération 4 (qui devrait théoriquement est 
en kiosque à peu près en même que le maga- 
zine superbe et indispensable que vous avez 
actuellement entre vos petites mains). 
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COPIEZ CHEZ VOUS NOS MILLIERS DE FICHIERS, 
CONSULTEZ LES RÉPONSES DE LA RÉDACTION, 
LES PETITES ANNONCES, LES RUBRIQUES SPÉCIALISÉES. 
L'ACTUALITÉ DU ST, C'EST SUR STMAG. 
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